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RESUMO

Esta dissertacd@o foi construida a partir da percepcao de que a evolugdo das tecnologias e, sobretudo,
o aprimoramento da comunicagdo em dispositivos moveis, impacta diretamente no processo de
desenvolvimento de aplicativos (apps) e softwares e na relagdo do ser humano com as novas
interfaces. A pesquisa apresenta uma anélise comparativa entre os aplicativos para iPad das revistas
de decoracdo e design de interiores Casa Claudia (Editora Abril) e Casa e Jardim (Editora Globo), a
partir de testes de usabilidade dos mesmos em tablets Apple, com base nos dez principios de
usabilidade estabelecidos por Jordan. As informagdes foram coletadas junto a mulheres com idade
entre 25 e 54 anos que testaram e comentaram o funcionamento das versdes atuais dos apps. Os
dados obtidos foram tratados por meio de ferramentas analiticas e estatisticas, e com base nos
resultados foi proposto um ajuste nos requisitos para o desenvolvimento de interfaces para
aplicativos com vistas a maior satisfacdo das usudrias. Os pesquisadores verificaram que os
requisitos bdsicos para aumentar a satisfacdo e melhorar a usabilidade estdo relacionados a
facilidade de compreensao e a simplicidade no uso, o que pode ser obtido por meio de heuristicas
existentes e por melhorias relacionadas a aplicagdo da tecnologia, ao conhecimento dos processos
cognitivos dos usudrios e a aplicagcdo de conceitos semidticos de comunicacdo. O estudo pode servir
de base para o desenvolvimento e andlise de outros apps com caracteristicas similares, também
focadas no publico feminino adulto, em diversos sistemas operacionais.

Palavras-chave: 1. Tablets. 2. Usabilidade. 3. Aplicativos editoriais. 4. Design de interface. 5.
Interacdo humano-interface.



ABSTRACT

This dissertation was constructed based on the perception that technological evolution, particularly
the improvement of communication in mobile devices, directly affects the development process of
apps and software and the relationship of the human being with new interfaces. The study presents a
comparative analysis of two iPad apps for decoration and interior design magazines Casa Claudia
(Editora Abril) and Casa e Jardim (Editora Globo). It was based on usability tests of both apps
carried out in Apple tablets (iPads), using the ten usability principles established by Jordan.
Information was gathered from women aged between 25 and 54 years, who tested and commented
on the operation of the current versions of the apps in question. The data was subjected to analytical
and statistical tools, and based on the results, adjustments to the development of interfaces of the
apps were proposed, aimed at increasing the satisfaction of female users. The researchers verified
that the basic requisites to increase the satisfaction and improve the usability are related to easily to
understanding and simplicity of use, obtainable through the use of existing heuristics and
improvements relating with the technology implementation, knowledge about the users' cognitive
processes and the application of semiotic concepts of communication. The study can serve as the
basis for the development and analysis of other apps with similar features, which are also targeted at
adult women, with various operating systems.

Keywords: 1. Tablets. 2. Usability. 3. Publish applications. 4. Interface’s design. 5. Interaction
human-interface.
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1 INTRODUCAO

A comunicacdo acompanha a evolucdo humana. O homem pré-histrico iniciou este
processo ao desenvolver a linguagem por meio de inscri¢des e pinturas rupestres, que ganharam
forma e significado de acordo com a realidade vivida. A linguagem evoluiu conforme as
necessidades humanas e foi aperfeicoada contiguamente as suas criacoes.

Santos (1992, p. 9) lembra que “apesar de a comunicag@o ser um ato praticado hd milénios,
[...] a este fendmeno s6 foram dedicados estudos especificos a partir do inicio do século XX, por
conta do acentuado desenvolvimento dos meios de comunicagdo de massa”.

A anélise mais bdsica que se pode fazer do sistema de comunicagdo humana deve prever
minimamente 0s seguintes elementos: emissor, meio, mensagem e receptor (que no feedback
passard a atuar também como emissor).

Harold Lassweell apresentou, em 1948, o segundo modelo do processo de comunicagdo que
encontramos na histéria. [...] € um modelo claramente funcionalista, pois atomiza e articula

em virios segmentos funcionais, objectivados, o fendémeno da comunicacdo, propondo,
consequentemente, vérios campos de estudo. (SOUSA, 2006, p. 78-79).

O modelo de Lassweell se baseava nas questdes: Quem? Diz o qué? Em que canal? A
quem? Com que efeitos?. O que Lassweell ndo previa em seu sistema linear eram as influéncias
externas e o feedback. Mesmo assim, Lassweell ja& mencionava a necessidade de um canal para o
processo de comunicagao.

Nesta pesquisa, este canal foi a interface do tablet da Apple, denominado iPad. No caso dos
tablets e de outros dispositivos mdveis, caracteristicas especificas que influenciam na usabilidade
devem ser consideradas. A primeira delas, relacionada ao tamanho da tela e a capacidade de

interacdo por touchscreen, ao invés do teclado tradicional.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

Rogers et al. (2013, p. 196) salientam que “a flexibilidade de interagir com o conteido
digital proporcionada por gestos com o dedos resultou em novas formas de experimentar o conteudo
digital. As mais notdveis sdo as formas mais ricas de ler, explorar e pesquisar revistas interativas e
livros no iPad”.

Outra questao se refere ao modo de uso, pois pelo tamanho e praticidade, esses dispositivos
sdo usados em ambientes bem diversificados, sem a necessidade de apoios estdveis, como explicam
Souza & Spinola (2006, p. 3) ao dizer: “Enquanto o computador de mesa € utilizado para tarefas
que exigem concentra¢do do usudrio e sdo executadas durante um longo periodo de tempo, os

dispositivos moveis sdo utilizados para aplicacdes mais rapidas e exclusivas do ambiente mével”.
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Assim, Agner (2012, p. 2) salienta a necessidade de verificacdo da interferéncia das novas
tecnologias de producdo e consumo na relagdo entre usudrios e novas midias durante a leitura, o que
transcorre da andlise de requisitos de usabilidade.

O contato humano-computador cria a possibilidade de andlises de ergonomia e de
usabilidade, importantes para a verificaciao de resultados e a proposi¢cao de inovacdes, levando em
conta, no entanto, que “a experiéncia da Interacdo Humano-Computador € individual e dnica, na
medida em que cada pessoa € tinica em sua bagagem de conhecimento e expectativas” (Cybis et al.,
2007, p. 15).

Novos desafios surgem conforme a tecnologia permite o desenvolvimento de ferramentas
cada vez mais complexas, mas que, ao usudrio, precisam ser cada vez mais simples de manusear e
compreender.

Estudos publicados por Nielsen & Budiu (2013) sugerem que aparelhos moéveis podem
fornecer uma experiéncia ruim devido ao tamanho reduzido das telas, conexdes de internet com
baixa qualidade, inabilidade do usudrio em usar funcionalidades do aparelho e dos aplicativos,
problemas com a entrada de dados e dificuldades ao tocar objetos na interface devido ao tamanho
dos dedos. “A situacdo se torna ainda pior quando existem grupos de itens, pois o usudrio pode
acidentalmente acionar uma funcdo ndo desejada, apenas por ter aplicado uma pressao maior em
uma das extremidades do dedo, ao invés do centro” (MANZOTTI, 2013, p.81). A questdo do
tamanho dos dedos ao tocar as telas de selecao pode ter muitas varidveis e, por isso, este aspecto
ndo serd o foco desta dissertacdo, embora algumas etapas dos testes também abordem aspectos
relacionados a essa assertividade durante a realizacdo das tarefas.

Com relacdo a experiéncia dos usudrios, Rogers et al. (2013, p. 135) advertem para o fato de
que “em muitas situagdes, as interfaces computacionais podem, inadvertidamente, provocar
respostas emocionais negativas, como raiva e aversdo. Isso em geral acontece quando algo que
deveria ser simples de usar ou definir acaba sendo complexo”.

Além de emocdes negativas, Cybis et al. (2007, p. 14) alertam que

Sistemas dificeis de usar implicam em erros e perda de tempo, fatores que se multiplicam
com a frequéncia das tarefas e o nimero de usudrios. A perda de dados e informagdes pode

implicar na perda de clientes e de oportunidades. Acontecimentos desse tipo causam desde
uma resisténcia ao uso do sistema até a sua subutilizacao e abandono completo.

Faz-se necessario lembrar que houve um aumento exponencial no nimero de usudrios destas
tecnologias nos ultimos anos, ndo somente no que se refere aos fablets, como o iPad, mas, também,
aos smartphones com telas sensiveis, de diferentes tamanhos. Ndo obstante, a evolugdo tecnoldgica
e o aprofundamento nos estudos de usabilidade dos ultimos anos tém tornado os sistemas mais

“amigdveis” e as mudancas socioculturais também tém contribuido com a melhora na interagao
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humano-computador. Aspectos emocionais e a percepcao de satisfacdo e de prazer t€m sido
abordados por autores como Linden e Norman, conforme serd mencionado ao longo deste estudo.

Essa relac@o entre homem e tecnologia € afetada pelas emog¢des. Norman (2008, p. 31 e 46)
explica que hd uma diferenga entre afeto e emocdo, sendo a primeira inconsciente e, a segunda,
consciente. O autor relata que situacdes de dificuldade de uso podem causar no usudrio um estado
negativo afetivo levando-o a se concentrar nos erros em busca de solugdes especificas, com foco
nos detalhes. Embora isso possa ser muito util em situagdes de perigo ou em casos onde a
concentracdo € necessdria, esse estado dificulta a visdo global da situacdo e diminui o raciocinio, a
curiosidade e a criatividade das pessoas (usudrios).

A expansdo do mercado de aplicativos para dispositivos méveis possibilita pesquisas, com
vistas a adaptacdo a este novo tipo de midia e em atendimento as necessidades verificadas junto aos
usudrios. Para uma interacdo humano-interface satisfatoria é necessario somar algoritmos bem
estruturados com projetos de design de interface intuitivos e funcionais. Para Wiedmann (2013)
“design que responde as necessidades dos leitores em tempo real € design muito mais inteligente do
que utilizamos hoje na maioria das vezes”.

De acordo com Cunha (2011, p. 55), “as revistas rapidamente procuraram se adaptar ao
dispositivo, aproveitando os mesmos recursos possibilitados pelo design editorial, somados aos
recursos da cibercultura, como interatividade, multimidialidade e hipertextos”.

Neste contexto, a pesquisa realizada verificou se as versdes atualmente disponiveis dos
aplicativos das revistas de decoracdo Casa Claudia e Casa e Jardim, desenvolvidos para dispositivos
moveis, e testados especificamente nos tablets da marca Apple (iPads), atendem as necessidades
das usudrias adultas a luz dos dez principios de usabilidade estabelecidos por Jordan (1998).

A escolha do tablet da Apple foi embasada, principalmente, em dois fatores: a qualidade
tecnoldgica apontada por especialistas e a aceitacdo do equipamento demonstrada por pesquisas de
mercado. Estes aspectos serdo explicados no item 1.4.1, mas, pode-se adiantar que, a utilizacao de
uma plataforma especifica teve como objetivo apenas a homogeneizacao dos testes de usabilidade e
a minimizacdo de interferéncias relacionadas as particularidades técnicas dos dispositivos moveis,
uma vez que o foco da pesquisa € a usabilidade em apps e ndo a dos equipamentos.

Bailly et al. (2012, p. 682) justificaram o uso do iPad em suas pesquisas com a seguinte
afirmacgdo: “Nos selecionamos o iPad Apple porque este dispositivo garante um alto nivel de
acurécia (sem aparentes falso positivo ou falso negativo)”'.

Como serd visto adiante, os dados da pesquisa podem ser generalizados para o uso de apps
em outros dispositivos mdveis, com caracteristicas técnicas e capacidades similares,

independentemente da marca dos mesmos.

! Traducdo nossa.
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1.2 PROBLEMA DE PARTIDA:

Ao testar se a aplicacdo dos principios de usabilidade melhoram o uso e a percepcao de
satisfacdo nas interfaces dos aplicativos de revistas para tablets voltadas ao publico feminino, pode-
se propor requisitos para o desenvolvimento de interfaces que possibilitem o aumento da satisfacao

das usuarias?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Sistematizar requisitos para o desenvolvimento de interfaces de aplicativos editoriais para
dispositivos méveis que melhorem a experiéncia de uso junto ao publico feminino, a partir dos

resultados dos testes de usabilidade.

1.3.2 Objetivos especificos

e Avaliar se os dez principios de usabilidade de Jordan contribuem com a usabilidade e,
principalmente, com a percep¢ao de satisfagao das usudrias de aplicativos para dispositivos
moveis com telas touchscreen (especialmente os denominados fablets);

e Verificar, a partir dos testes de usabilidade junto as usudrias de iPads residentes no Litoral
Centro-Norte Catarinense, quais as principais limitagdes relacionadas a usabilidade dos
aplicativos das revistas “Casa Claudia” e “Casa e Jardim”;

e Comparar a percepc¢ao de satisfacdo das participantes em relacao aos apps das duas revistas.

1.4. JUSTIFICATIVA

1.4.1 Fundamentacio tematica

Santos (1992, p. 26) ja chamava atencdo para o fato de que com o desenvolvimento das
novas tecnologias de comunicacdo ‘“a realidade € elevada a condicdo de efeito especial,
transmitindo flashes da histdria ao vivo para interromper o fluxo banal da vida cotidiana”.

Com relacd@o a isso, Norman (2004, p. 184-185) destacava que a tecnologia esta voltada a

interacdo social, e a comunicagdo estd conosco em todos 0s momentos, quer queiramos, quer nao.
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A boa noticia é que as novas tecnologias permitem que nos sintamos sempre em contato,
com possibilidade de compartilhar nossas idéias e sentimentos, ndo importa onde
estejamos, ndo importa o que estejamos fazendo, independentemente da hora ou de fuso
hordrio. A md noticia, € claro, sdo exatamente estas mesmas coisas. (NORMAN, 2004, p.
184)

Em 2012, no Brasil, foram vendidos 2,9 milhdes de rablets e a previsdo era vender, até o
final de 2013, cerca de 5,8 milhdes de unidades, conforme dados da consultoria IDC Brasil,
divulgados pelo Jornal O Estado de Sao Paulo.

O crescimento na venda de dispositivos moveis com telas fouchscreen no pais, nos ultimos
anos, contribuiu para o aumento do nimero de aplicativos voltados a estes equipamentos, exigindo
de designers e programadores maior atencdo as suas especificidades a fim de atender, da melhor
forma possivel, aos principios de usabilidade de interface. A necessidade de aprimoramento de
dispositivos moéveis, como os tablets, € confirmada pela afirmacdo do diretor de publicacdes da

editora alema Taschen, Julius Wiedmann (2013, p. 1):

O tablet é quase perfeito pra se navegar como em computador, mas é quase. E entre o quase
e o que se pode melhorar, existe uma distdncia enorme. Por isso, interfaces feitas para as
telas de tablets vao ficar cada vez mais cruciais. [...] Mas ndo sdo apenas sites, estamos
falando de tudo, de apps, de livros.

Com a multiplicacdo dos apps disponiveis no mercado nacional, cresce a preocupacdo em
relacdo ao nivel de usabilidade destes, que poderd interferir diretamente na experi€éncia dos
usudrios, podendo levéd-los a satisfacdo, descrita por lida (2005, p.4) como “o resultado do
atendimento de necessidades e expectativas”.

No inicio dos anos 90, Nielsen (1993, p. 26) indicava os miltiplos componentes da
usabilidade e a associava a cinco atributos: capacidade de aprendizado, eficiéncia, capacidade de
memorizagdo, baixa taxa de erros (sem ocorréncia de erros catastréficos) e satisfagdo do usuério,
sendo que quanto mais estes requisitos forem cumpridos, maior a usabilidade da interface/produto’.
Tanto este estudo de Nielsen, quanto as afirmacdes de Cybis et al. apresentadas no inicio desta
dissertacdo podem sugerir que os usudrios tendem a ter cada vez menos paciéncia para lidar com
produtos e/ou softwares de dificil manuseio e que podem abandonar a interface (ou trocd-la por uma
concorrente) se ndo se sentirem satisfeitos ao utiliza-la.

Uma das dificuldades mais comumente encontradas se relaciona ao processo de navegacao.
Nesse aspecto, Neil (2012, p. 18) afirma que “aplicativos com boa navegacdo simplesmente sdao
intuitivos e facilitam a realizacdo de qualquer tarefa, desde navegar pelos amigos até se inscrever
para um financiamento de automével”. Quanto a isso, Kalbach (2009, p. 173) explica que “a
navegacdo deve ser “invisivel” para o usudrio. Logo, medir sua efetividade é problemético: € dificil

demonstrar o valor de algo que estd em sua melhor forma quando vocé ndo o nota”.

? Traduc@o nossa.
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Norman (2008, p. 26) ressalta que “os designers podem escapar impunes sem sofrer
cobrangas ou criticas se o produto for divertido e prazeroso. Os objetos feitos para serem usados em
situagdes estressantes exigem muito mais cuidado, e muito mais atencdo ao detalhe”. Essa
afirmacdo € importante tendo em vista que os apps para revistas sdo utilizados tanto por
profissionais, em atividades relacionadas ao trabalho cotidiano, quanto por usudrios que buscam
uma atividade de lazer, sendo estes segundos o foco da pesquisa ora realizada.

Tendo em vista o aquecimento vivenciado pelo mercado imobilidrio (e, consequentemente,
pelas dreas de arquitetura, design de interiores e decoracdo), na regido de abrangéncia da pesquisa, a
época do inicio dos estudos, considerou-se que aplicativos de revistas vinculadas as temadticas de
decoracdo e design de interiores poderiam ser objetos de pesquisa relevantes e com ampla
utilizacdo, o que permitiria a triagem do numero minimo necessdrio de participantes para as
atividades préticas relacionadas aos testes e andlises de usabilidade.

Ap6s determinar que a andlise seria feita com aplicativos de revistas de decoracdo e design
de interiores, optou-se por apps que possuissem versdes para tablets da marca Apple (modelos 4, 5
e/ou Air), tendo em vista que para analisar outras marcas, com seus inimeros modelos, a pesquisa
de campo seria muito abrangente e teria que contar com um nimero muito amplo de usudrias, o que
ndo € possivel tendo em vista o tempo e os recursos disponiveis durante a realizacdo do mestrado.

Conforme ja mencionado, o iPad ndo foi selecionado de forma aleatéria. A opinido de
especialistas foi levada em conta no momento da definicao desta varidvel moderadora, a fim de que
os testes pudessem ser realizados com equipamentos considerados de boa qualidade no segmento
tablet, a fim de que fatores técnicos dos equipamentos, vinculados a qualidade ou a falta dela,
interferissem o minimo possivel na utilizagao dos apps das revistas analisadas.

Embora nao tenha sido o primeiro dispositivo eletronico em formato de tabuleta com
caracteristicas de computador portitil, o lancamento do iPad foi um fendmeno no mercado
tecnolégico3 . Sato (2011, p.65) explica o que € e o que significou o langcamento feito pela Apple:

Em abril de 2010, a empresa lancou o iPad, criando uma nova categoria de produtos: a dos
tablets. Estes objetos sdo um misto de smartphone com netbook, aparelhos leves e portateis
com telas touchscreen, sem teclados externos e que podem ser utilizados para acessar a
Internet e seus conteidos multimidia — videos, muisicas, fotos, textos, e-mails, etc. O iPad

transformou-se rapidamente em objeto de desejo dos aficionados por tecnologia. Depois
dele, diversas marcas lancaram seus préprios modelos.

Além disso, junto ao mercado, a Apple parece ter adquirido status de inovagdo. Silva Filho

(2010, p.8 e 9) parece concordar com esse status e referencia a importancia da usabilidade:

? Textos sobre a evolugdo do computador noticiam que, em 1915, foi patenteado um sistema que reconhecia a escrita
por meio do movimento da mdo. Em 1956, houve a demonstragdo de um sistema com reconhecimento de escrita
manual, sem o teclado convencional. Em 1993, a Apple langou o primeiro Personal Digital Assistant (PDA) chamado
de Newton MessagePad (aparentemente tecnoldgico demais a época). Em 2001, a Microsoft langou o Windows XP
Tablet Edition, com tela sensivel ao toque e funcionalidades do Windows XP, mas obteve pouca aceitaciao do publico.
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Além da Apple ser quase singularmente inovadora, ela também fala a linguagem do
usudrio. Nesse sentido, falar a linguagem do usudrio € entregar funcionalidades e servicos
necessdrios e de modo intuitivo para os usudrios. [...] A usabilidade, consequentemente, é
um determinante do sucesso ou insucesso de qualquer produto. Portanto, o usudrio sempre
tem a dltima palavra ao expressar sua satisfacdo ou ndo no uso de um sistema ou produto.

Em funcao das caracteristicas descritas, os tablets da Apple foram objeto de andlises, sendo
que, em 2011, Budiu & Nielsen publicaram no site do NN/group a 2* edi¢do de uma pesquisa

intitulada iPad App and Website Usability, na qual constatavam:

Uma caracteristica comum em todo o uso do iPad é que ele é fortemente dominado por
midias de consumo, exceto por uma pequena quantidade de produgdo envolvida na resposta
aos e-mails. Cerca de metade dos usudrios leva o iPad com eles frequentemente, a outra
metade utiliza principalmente em casa ou em viagens mais longas. Nés chegamos longe em
apenas um ano. A usabilidade do iPad estd muito melhor, e as pessoas normalmente usam
muitos aplicativos. Como sempre, isso ndo é motivo para relaxar nossa vigilancia, novos
problemas de usabilidade tém aparecido e os antigos ndo foram totalmente derrotados.
(BUDIU & NIELSEN, 2011, p. 9)

Essa andlise corrobora a necessidade de constante avaliagdao de hardwares, softwares e apps.
Contudo, cabe ressaltar que, embora se entenda a importancia da dimensao semantica das questoes
vinculadas ao consumo de marcas — como no caso da Apple, cujos equipamentos foram utilizados
para a aplicag@o dos testes de usabilidade —, a representagc@o de tal dimensdo ndo foi aprofundada
nesta pesquisa. A semantica serd abordada neste trabalho no que se refere ao estudo da usabilidade
dos apps (de forma mais especifica, aspectos relacionados as interacdes e a intui¢do). E também
importante lembrar que a usabilidade testada foi a dos apps e ndo dos equipamentos propriamente
ditos. A escolha de modelos especifico de equipamentos (iPad), como varidvel moderadora, foi feita
para que diferencas relacionadas aos modelos ou marcas dos equipamentos nao interfiram na
desenvoltura das usudrias que farao parte do teste. Salienta-se, ainda, que as mulheres selecionadas
para os testes de usabilidade eram usudrias destes equipamentos, mas ndo dos apps testados.

O mercado editorial brasileiro € bastante vasto e, por isso, pode ser um campo interessante
para pesquisas relacionadas a usabilidade. Em seus estudos recentes KAMAKURA & MAZZON
(2013, p.39-40) refletiram sobre o impacto da estratificacdo socioecondomica e do perfil dos
consumidores nos produtos de midia:

Se pensarmos em termos de revista, de acordo com o relatério Midia Dados Brasil 2012,
existem mais de 300 titulos em circulagdo [...]. Cada revista tem um perfil de leitores em
relacdo a sexo, faixa etdria, classe social, grau de instrucdo, regido geogréfica etc., e € esse
perfil que definird se a revista é ou ndo indicada para receber investimentos publicitdrios de
um anunciante”. [...] “Em consequéncia, sabendo a que estratos socioecondomicos
pertencem [...] os leitores de uma revista ou jornal, os internautas de um site, podemos
saber de forma detalhada o perfil de consumo, o perfil geodemogrifico e cultural, o perfil

de posse de bens e servicos e de acesso a servicos publicos associados a audiéncia de cada
um dos meios e veiculos de comunicagao.
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Conforme dito, para as andlises foram selecionadas duas revistas que dispdem de apps para
dispositivos moveis, sendo estas: Casa Claudia (Editora Abril) e Casa e Jardim (Editora Globo).

Estes titulos foram escolhidos com base nas pesquisas de circulagdo da Associacdo Nacional
de Editores de Revistas (ANER) e disponiveis no site da associacdo. De acordo com dados de 2012
e 2013, as revistas de decoracao/design de interiores com maior circulacdo no pais eram, naqueles
anos: Casa Claudia, Minha Casa, Casa e Jardim e Arquitetura & Construcao.

A Figura 1, confirma os dados da ANER por meio de outra pesquisa € mostra como estavam

classificadas as demais revistas deste segmento.

Figura 1 — Gréfico de Circulacdo das revistas de decoracdo e design de interiores.

revista circulacdo e concorréncia CASA

3% Construir mais por menos

1% Casa & Construcdo

2% Arquitetura&Urbanismo

5% Decorar mais por menos 1

1% Revista Kaza
CASA CLAUDIA possui mais de 690 mil leitores!
5% Casa e Decoragdo
Circulagdo média de 164 mil exemplares; sendo

23% mais de 109 mil assinantes:

4 casa Vogue Casa Claudia

'Fonte: Projecdo Brasil de leitores 2012
“Fonte: IVC Outubro/2013

17%

Casa e Jardim

16%
Arquitetura & A Abril domina o cendrio de
Construgdo
arquitetura e decoragdo com

23% 62% de market share.

J Minha Casa

4 Decore sua Casa

Fonte: IVC Janeiro/2013 a Julho/2013.

Fonte: PUBLI ABRIL. Kit de Midia da Revista Casa Claudia, nov. 2013.

Considerando que os dois primeiros titulos pertencem a Editora Abril, e a fim de diversificar
um pouco os objetos pesquisados, optou-se por selecionar a 1* e a 3 revista deste tema com maior
circulag@o no pafs, sendo assim analisadas uma revista da Editora Abril e outra da Editora Globo®.
Além disso, estas sdo as revistas mais antigas desta temdtica ainda em circulagdo no Brasil. A
revista Casa e Jardim, completou 62 anos em 2015, enquanto que a Revista Casa Claudia tem 38

anos de circulacao no mercado nacional.

* Embora o grafico apresente empate percentual nas fatias de circulagio das revistas Casa Claudia e Minha Casa, vale
destacar que, conforme dados de tiragem da prépria Editora Abril, a Revista Minha Casa possui uma média de 5.381
exemplares/més a menos do que a Revista Casa Claudia.
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Estes apps sao voltados ao publico da revista e trazem alguns contetidos exclusivos, com
alguns recursos extras, proprios deste meio multimidia. Porém, de forma geral, servem para
armazenar as revistas digitais e os contetidos extras disponibilizados pelas editoras.

O app da Revista Casa Claudia (publicado pela Editora Abril) apresenta as edi¢des mensais
da publicagdo, edicdes especiais da revista e edi¢cOes especiais gratuitas de outras publicagdes da
mesma editora. Além do conteido da revista impressa, ha materiais extras disponiveis, como
videos, informacdes passo-a-passo, links para conteddos online, precos e informacdes adicionais
que sdo inseridos nas proprias paginas das edig¢des.

A versao impressa da revista circula em territério nacional ha 38 anos. O sife da publicacio
afirma que “a revista que inspira e orienta os leitores a fazerem de sua casa o lugar mais atraente,
confortdvel e acolhedor nos diferentes momentos da vida. Revela histérias inspiradoras e oferece
informagdes praticas para que o leitor conquiste o refugio dos seus sonhos, levando em conta sua
personalidade, histéria pessoal, estilo de vida e orcamento” (ABRIL, 2015). As temadticas tratam de
decoracdo, design de interiores, reformas, dicas de jardinagem e paisagismo e orcamentos.

Alguns dos icones disponiveis nas barras e no conteddo interno das edi¢des possibilitam que
as usudrias acessem conteddos online, compartilhem contetidos em redes sociais e permitem a
marcagio de paginas como favoritas.

O app possui barras de funcdes inferior e superior. A barra inferior apresenta seis icones
acompanhados de nomenclaturas, sendo estes: 1) biblioteca; 2) capa; 3) indice; 4) noticias; 5) ajuda;
e, 6) visualizador. Esta barra aparece de forma permanente quando a usudria estd acessando a
biblioteca. Quando a usudria estd navegando pelo interior de alguma publicacdo € necessario tocar a
tela préximo a parte inferior para acessa-la.

Cabe informar que a ferramenta de noticias sé funciona se o dispositivo mével no qual o app
estd sendo utilizado estiver conectado a internet. Outro ponto a informar é que o icone de ajuda
direciona a usudria a pagina do Guia de Uso da edi¢do, sem trazer informacdes adicionais.

A barra de ferramentas superior € mostrada apenas quando a usudria navega em alguma
edicdo da revista e é necessdrio tocar na tela (na parte superior) para visualizd-la. Esta barra
apresenta seis funcionalidades e, somente a primeiro apresenta a nomenclatura; os demais itens sao
apenas icones, que se referem as seguintes funcdes: 1) sumdrio da edi¢cdo; 2) retornar; 3) favoritos;
4) compartilhar; e, 5) visualizagdo com as miniaturas das paginas.

Além desses icones, o Guia de Uso (denominado nesta publicacdo de “Como navegar”)
apresenta outros icones e informacgdes de funcionalidades que podem ser encontradas nas edi¢des.

Ja o app da revista Casa e Jardim (publicacdo da Editora Globo) traz as edi¢des mensais da
revista e algumas edi¢Oes especiais (comemorativas, por exemplo). Em algumas edi¢des, traz,

também, contetdos adicionais, como galerias de fotos, videos e links para conteidos online. A
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revista estd no mercado ha 62 anos e sua linha editorial atual apresenta conteidos relacionados
decoracdo, paisagismo, arquitetura e design de interiores, estilos para ambientes residenciais,
histérias e comportamentos individuais.

A partir de “botdes” disponiveis no proprio app, a usudria pode compartilhar conteidos das
edicdoes em redes sociais, marcar paginas como favoritas, acessar a loja com outras edi¢cdes da
revista Casa e Jardim, acessar a loja de apps da Editora Globo e consultar o /ink de ajuda.

Porém, todos estes itens estdo disponiveis online e as ferramentas sé funcionam se o
dispositivo mével no qual o app estd sendo utilizado estiver conectado a internet. E, em funcao
desta necessidade, pode-se adiantar que os pesquisadores optaram por ndo inserir tais elementos nas
tarefas propostas para o teste de usabilidade, porque problemas ou diferencas na qualidade de
conexdo com a internet poderiam interferir no tempo de execucdo das tarefas e na capacidade de
realizacdo das mesmas.

A barra de ferramentas inferior apresenta seis icones: 1) biblioteca; 2) loja; 3) videos; 4) +
Apps; 5) ajuda; e, 6) visualizador. Cada um desses icones possui, além do o nome, um desenho
associado. Essa barra € exibida constantemente quando a usudria estd acessando a Biblioteca e,
pode ser acessada com um toque na parte inferior da tela, quando a usudria estd navegando dentro
de alguma edi¢do da revista.

A barra de ferramentas superior, aparece somente quando se estd navegando em alguma
edicao da revista e € necessdrio tocar a tela (no centro ou na parte superior) para visualiza-la. H4
seis icones nesta barra, e os mesmos apresentam somente a imagem, sem nomenclatura. Os seis
icones se referem as seguintes fungdes: 1) retornar a banca; 2) voltar; 3) sumario da edicdo; 4)
adicionar aos favoritos; 5) compartilhar; e, 6) sumario com miniaturas das paginas.

Além dos icones disponiveis nas barras superior e inferior, o Guia de Uso do app apresenta,
ainda, outros icones de funcionalidades que podem ser encontradas ao longo das edi¢des, bem como
as formas de navegacdo por gestos.

Conforme descrito, pode-se perceber que ambos 0s apps possuem temadtica e estilo muito
semelhante, ainda que, por se tratar de apps de editoras diferentes, haja especificidades e diferencas
nos icones e nos detalhes visuais.

Quanto ao recorte relacionado ao publico, que serd melhor explicado na delimitacdo das
variaveis, partiu-se da anédlise de publico de ambas as revistas, disponibilizadas tanto pela Editora
Abril, quanto pela Editora Globo, em seus sites e Kits de Midia.

No Griéfico 1, percebe-se que o perfil de publico consumidor das duas revistas € bastante
semelhante em quase todos os aspectos, sendo que a revista Casa Claudia € lida por um publico
feminino maior do que a revista Casa e Jardim, o que se deve, possivelmente, a associacdo do titulo

com a revista Claudia, que € destinada ao publico feminino.
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Griéfico 1 — Comparativo de perfil do publico das revistas Casa Claudia e Casa e Jardim.
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Fonte: elaborado pelos pesquisadores com base nos dados dos “Midia Kit” das revistas Casa Claudia e Casa e Jardim,
publicados em 2015.

Como a area de cobertura geografica ainda seria ampla demais para as caracteristicas desta
pesquisa, optou-se por restringir a drea de abrangéncia a regido do Litoral Centro-Norte de Santa
Catarina’ para fins de testes, o que possibilitou 0 uso de uma amostragem menor, podendo os
resultados obtidos serem aplicados a outras dreas geogrédficas pelos critérios de generalizagdo

inerentes a ciéncia.

1.4.2 Impactos da Pesquisa

Para além das caracteristicas técnicas propriamente ditas e mencionadas anteriormente, Sato
(2011, p. 66) configura a participacdo do iPad como fendmeno de midia e de mercado.
Como tudo relacionado a Apple, o aniincio e posterior lancamento destes aparelhos (iPhone
e iPad) foi cercado de grande visibilidade, com extensa cobertura ndo s6 pela midia
especializada em tecnologia, também pela midia de massa de forma geral. Isso sem

mencionar as manifestacdes de fis da marca por mas meio das redes sociais, em féruns de
discussao e blogs especializados.

Ainda que a pesquisa ndo explore os aspectos relacionados ao valor da marca sob o ponto de
vista semantico, é possivel dizer que o trabalho possui relevancia tanto cientifica quanto
mercadoldgica, tendo em vista que a andlise aborda diretamente questdes vinculadas a drea do

design relacionada aos principios de usabilidade e aos niveis de satisfacio do usudrio,

5 N D . . . . . .
Estavam aptas a participacdo, em termos geograficos, mulheres residentes nas cidades seguintes cidades catarinenses:

Florianépolis, Sdo José, Biguacu, Governador Celso Ramos, Tijucas, Bombinhas, Porto Belo, Itapema, Balneéario

Camborid, Itajai, Navegantes, Penha, Picarras, Barra Velha, Balnedrio Barra do Sul, Sdo Francisco do Sul, Itapoa.
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especificamente em relacdo a um tipo de equipamento ainda novo no mercado®, o iPad, e ao qual
tanto os usudrios quanto os profissionais que desenvolvem os apps estao se adaptando.

Para Agner (2012, p. 2) “diante das mudangas que se avizinham, a industria da midia se
reposicionou e o jornalismo procura se reinventar para acompanhar a revolucdo: um exemplo € o
jornal The Daily, lancado exclusivamente para o formato iPad”. Ainda segundo os estudos do autor
“o Jornal The Daily estaria compreendendo bem a utilizacdo das potencialidades da linguagem dos
tablets, pois apresenta um conteido inédito para o formato, com vinculacdo a midias sociais”
(AGNER, 2012, p. 2).

No que se refere aos aplicativos de revistas e jornais brasileiros, as editoras tém
disponibilizado, cada vez mais, opcoes de versdes de seus produtos para dispositivos moveis,
sobretudo tablets, como forma de atender a esta nova demanda de consumidores/usuarios,
construida a partir das ferramentas tecnoldgicas existentes no mercado.

A intenc¢ao desta pesquisa foi analisar se, no Brasil, os apps de revistas conseguem alcangar
bons niveis de satisfacdo junto aos usudrios, a partir do cumprimento de principios de usabilidade,
tendo em vista que, at¢ o momento, as editoras ainda nao divulgaram a realizacdo de pesquisas
especificas para avaliar a usabilidade de suas versdes para dispositivos méveis.

Utilizar a ludicidade é uma das formas de atrair leitores para uma publica¢do que, agora,
pode se valer da interatividade prépria dos tablets, o que proporciona aos profissionais da
drea outras possibilidades e poder de criagdo. No entanto, essas novas possibilidades
também aumentam a complexidade de projetos graficos e, assim, desenvolvedores e
tedricos buscam na drea denominada Interacdo Humano-Computador (IHC) orientagcdes

para a criacdo de produtos com interfaces simples, intuitivas e ficeis de usar. (REIS, 2013,
p.143. In: PAULINO & RODRIGUES (Org.)).

Embora inicialmente a pesquisa se limite a uma medicao da usabilidade a partir de dois apps
especificos, as andlises aqui descritas poderdo contribuir com profissionais do design que atuam no
desenvolvimento de apps para tablets, norteando avancos no que tange a usabilidade, com foco,
sobretudo, na interatividade e satisfacdo dos usudrios. Neste aspecto, a aplica¢do dos resultados
desta dissertagdo se assemelha aos objetivos dos estudos desenvolvidos por Agner (2012, p. 1) na
medida em que podem auxiliar na “definicdo de novos parametros que venham a orientar o Design,
a editoracdo visual e o processo de criacdo de interfaces, de forma a garantir a qualidade da
interacdo — respeitando-se as possibilidades, limitacdes e requisitos cognitivos do leitor imersivo,
durante o uso de dispositivos moveis’.

No caso dos estudos apresentados por Agner, no entanto, o foco estd especificamente
relacionado aos apps de jornais — veiculos também jornalisticos, mas com caracteristicas editoriais

diferentes das revistas.

% Conforme relatado anteriormente, o iPad foi lancado no mercado mundial em 2010 e as versdes que serdo analisadas
na pesquisa (iPad 4 e Air) chegaram ao mercado nacional em 2012 e 2013, respectivamente.
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A revista ndo se prende ao imediatismo. Geralmente, possui edi¢des semanais, quinzenais ou
mensais. Com a busca pela profissionalizacdo e o aperfeicoamento das técnicas de redacdo para os
veiculos de comunicacdo, a revista ganhou textos diferenciados.

Em 1996, Vilas Boas (p. 9) elencou diferencas relevantes entre a revista e o jornal ao
afirmar que, “além de visualmente mais sofisticada, outro fator a diferencia sobremaneira do jornal:
o texto. Com mais tempo para extrapolacdes analiticas do fato, as revistas podem produzir textos
mais criativos, utilizando recursos estilisticos geralmente incompativeis com a velocidade do

jornalismo diério”.

1.5 HIPOTESE

1.5.1 Hipétese testada:

A partir do resultado dos testes de usabilidade dos aplicativos para tablets das revistas
analisadas, serd possivel identificar falhas na aplicacdo dos principios de usabilidade de Jordan e
sistematizar requisitos para o desenvolvimento de interfaces que elevem a percepcao de satisfacdo

das usudrias.

1.5.2 Variaveis:

1.5.2.1 Variavel independente:

e Aplicativos para tablets (Revistas “Casa e Jardim” e “Casa Claudia”).

1.5.2.2 Variaveis dependentes:

Nos testes de usabilidade:
e Eficiéncia no uso dos aplicativos das revistas;

e Eficdcia no uso dos aplicativos das revistas.

Na aplicagdo dos questionarios de satisfacao:

e Satisfacdo no uso dos aplicativos das revistas.

1.5.2.3 Variaveis de controle para teste de usabilidade e questiondrio de satisfacdo:
e Usuadrias de tablets da marca Apple (iPad) - (Fator de teste: varidvel antecedente);

¢ Género: sexo feminino - (Fator de teste: varidvel componente do individuo);
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Faixa etdria: entre 25 e 54 anos - (Fator de teste: varidvel componente do individuo);
Estratificacdo socioecondmica: Classes A e B - (Fator de teste: varidvel antecedente);
Regido geografica: residentes nas cidades localizadas no Litoral Centro-Norte de Santa
Catarina - (Fator de teste: variavel antecedente);

Interesse em revistas de Design de Interiores/Decoracdo (Fator de teste: Varidvel

Interveniente).

1.5.2.4 Fatores de exclusao dos testes:

Motricidade: acometimento por doengas motoras moderadas ou graves que dificultassem a
realizacdo dos testes e/ou comprometessem os resultados de tempo considerados normais
para as agoes;

Usudrias dos apps testados: os testes ndo foram realizados com mulheres ja usudrias de

algum dos apps testados a fim de minimizar desvios de resultados relacionados as
experiéncias anteriores aos testes ou gostos pessoais prévios;

Discordancia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE): nao foram

realizados testes com usudrias que discordaram do TCLE e/ou se negaram a assiné-lo.

1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Mediante os aspectos ja citados, cabe estabelecer a estrutura utilizada para compor esta

dissertacdo, tendo em vista explicar as préximas etapas a serem apresentadas pelos pesquisadores ao

longo do documento.

Serdo apresentados nos proximos capitulos:

Capitulo 2 - Referencial tedrico contendo os principais autores € conceitos nos quais o
trabalho esta alicercado;

Capitulo 3 - Procedimentos metodoldgicos aplicados no projeto inicialmente elaborado e
metodologia da pesquisa realizada, incluindo descritivo dos testes, métricas, representacdes
gréaficas e testes estatisticos aplicados;

Capitulo 4 — Resultados obtidos em todas as etapas da pesquisa e discussdes sobre o0s
resultados encontrados;

Consideracodes finais.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Para a analise proposta nesta dissertacdo foram utilizados como referéncia alguns conceitos
e principios ora expostos, que auxiliam na compreensao e delimitacdo da pesquisa.

Inicialmente, buscou-se uma definicdo, dentre as tantas existentes, para o que realmente é
design na atualidade e qual o seu real objetivo. Foi escolhido para esta pesquisa o conceito de
Norman (2010, p. 150 e 151), segundo o qual design € a

O Design passa por todas as disciplinas, seja nas artes ou nas ciéncias, humanidades ou
engenharia, leis ou negdcios. [...] quando passamos para o design de miquinas inteligentes,
o rigor € absolutamente essencial. Ndao pode ser o rigor frio e objetivo do engenheiro, pois
esse focaliza apenas o que pode ser medido ao contrdrio do que € importante. Precisamos

de uma nova abordagem, que combine a precisdo e o rigor dos negécios e da engenharia, a
compreensdo de interacdes sociais e a estética das artes.

Quanto ao conceito de usabilidade, utilizou-se como referéncia a NBR 9241-11 (ABNT,

2002, p. 3) que a considera a “medida na qual um produto pode ser usado por usudrios especificos

para alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico

de uso”. Pode-se esmiucar este conceito, somando-o ao de Nielsen & Loranger (2007, p. xvi),
apresentado em suas observacdes iniciais, segundo o qual

A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade de uso de algo. Mais

especificamente, refere-se a rapidez com que os usudrios podem aprender a usar alguma

coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensao a erros

e o quanto gostam de utilizd-la. Se as pessoas ndo puderem ou ndo utilizarem um recurso,
ele pode muito bem ndo existir.

Dias (2007, p. 29) resume usabilidade como “uma qualidade de uso de um sistema,
diretamente associada ao seu contexto operacional e aos diferentes tipos de usudrios, tarefas,
ambientes fisicos e organizacionais”. Segundo a autora, esse € um dos motivos pelos quais “o
mesmo sistema pode ser excelente para algumas pessoas e inadequado ou inaceitdvel para outras”.
(DIAS, 2007, p.28).

Para o entendimento da proposta € vdlido atentar ao conceito de interface apresentado por
Maddix apud Barros (2003, p.18), que descreve interface como a parte do sistema com o qual o
usudrio realiza contato através do plano fisico, perceptivo e cognitivo. Bonsiepe (1997, p. 12)
explica que “A interface revela o caréter de ferramenta dos objetos e o conteido comunicativo das
informacdes. A interface transforma objetos em produtos. A Interface transforma sinais em
informacao interpretavel”.

Souza & Spinola (2006, p. 1) afirmam: “A interface com o usudrio tem importancia

fundamental em sistemas interativos, possibilitando a comunica¢do entre o usudrio e o sistema, de

modo que, quanto maior for o nivel de usabilidade da interface, mais fécil serd a comunicacao”.
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Cybis et al. (2007, p.14) relatam a complexidade em construir uma interface adequada as
necessidades dos usudrios, ao afirmar que

A dificuldade no desenvolvimento de interfaces ergondmicas se deve ao fato de elas

constituirem, fundamentalmente, sistemas abertos dos quais os usudrios sio agentes ativos,

atores de comportamento ndo-deterministico, cujas mudancgas na maneira de pensar e de se
comportar sio tanto consequéncia como causa de um ambiente tecnolégico em evolugdo.

Para evitar situagdes como estas, os mesmos autores (2007, p.23) lembram que “existe,
porém, uma “configuracio de base” a partir da qual uma interface pode favorecer o estabelecimento
da usabilidade na relagdo usudrio — sistema”. Essa configuracdao é orientada a partir de critérios
obtidos em estudos de usabilidade a serem observados durante a construcao dos softwares/apps.

Norman (2010) detalha questdes relacionadas ao chamado ‘design de maquinas inteligentes’
e chama a atencdo acerca de alguns pontos relacionados a interacao entre humanos e maquinas.

Para a eficaz interacdo com madquinas, elas devem ser previsiveis e compreensiveis. As
pessoas precisam ser capazes de compreender o estado delas, as suas agdes € o que estd
para acontecer. As pessoas devem poder interagir de uma forma natural. E a consciéncia e a

compreensdo dos estados e atividades das maquinas devem ser geradas de uma forma que
seja continua, ndo intrusiva e eficaz. NORMAN, 2010, p. 135)

O autor complementa, afirmando que “um retorno apropriado pode fazer a diferenca entre
um sistema agraddvel, que funcione, e outro que frustre e confunda” (NORMAN, 2010, p. 123).

Para conceituar o que é um tablet, recorreu-se a Agner (2012, p. 2), segundo o qual rablets
sdo “computadores moveis em formato de tabuletas com telas sensiveis ao toque, interacdo por
gestos e conexdo sem fio a internet”.

Considerando que os tablets possuem caracteristicas especificas que precisam ser
consideradas em relagcdo a usabilidade, pode-se considerar os estudos de Wroblewski (2011, p. 116)
que ressalta que “dispositivos sdo diferentes ndo apenas porque eles tém diferentes capacidades

7
", O autor ressalta

técnicas e limitacdes, mas porque as pessoas os usam de forma diferente também
que cada tipo de dispositivo traz experiéncias tnicas ao usudrio, relacionadas ao tamanho da tela,
local de utiliza¢do, métodos primarios de entrada de dados, entre outros.

Savio & Braiterman (2012, p. 1) reforcam esta percepcao ao afirmarem que “o dispositivo,
também, esta situado em camadas de contexto, incluindo as politicas de transporte, tipos de conexao
e todas as varidveis dos aparelhos provenientes de especificagdes para familiaridade. A interface € o
espaco onde esta sobreposi¢ao de consumidores e as esferas dos dispositivos se cruzam”.

Questdes relacionadas a mobilidade como caracteristica marcante da sociedade pos-moderna

foram referenciadas por Santaella (2010, p. 105), que explica o avango da sociedade, tanto

relacionado as questdes de transportes, quanto ao posterior desenvolvimento dos meios de

"Tdem.
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comunicacdo, como o radio, a televisdo, o telefone e, de forma mais contemporanea, os
smartphones e os tablets.

Coube, ainda, conceituar o que vem a ser um app. O termo que atualmente pode ser
encontrado com frequéncia em materiais de tecnologia e informdtica estd descrito no Diciondrio
Oxford (2015) como um substantivo da drea da computacdo que pode ser definido como “um
aplicativo, especialmente aqueles baixados por um usudrio para um dispositivo mével™. Esta
defini¢do pode ser ampliada com a explanagao feita por Rebougas (2013, p. 1), para quem “Os apps
podem ser adquiridos gratuitamente ou por meio de sites de downloads pagos, e servem para
facilitar o acesso a determinados tipos de contetido como noticias, jogos, mapas, localiza¢do, dados
meteoroldgicos, dudio e demais tipos”. Esse conceito se assemelha muito ao de Cunha (2011, p. 55)
que conceitua apps como ‘“pequenos programas que sdo instalados no sistema operacional do
dispositivo para acessar algum conteido especifico, seja on-line ou off-line, podendo inclusive
substituir o acesso por meio do navegador”.

Deve-se ressaltar a diferenciacdo mencionada nos estudos de Vicente (2013, p. 11-12), para
o qual h4 dois tipos distintos de apps para dispositivos moveis: os nativos e as aplicagdes Web. Os
dispositivos nativos sdo aqueles desenvolvidos especificamente para funcionar em um determinado
sistema operacional e/ou num tipo de dispositivo movel especifico. As aplicacdes Web sdo
construidas de forma tnica, para funcionar em diferentes sistemas operacionais e respeitando as
caracteristicas dos dispositivos para os quais sdo construidos (dispositivos touchscreen, por
exemplo), mas sem serem especificamente desenvolvidos para um tnico dispositivo. Esta diferenca
pode ter implicacoes relacionadas a eficécia e a eficiéncia dos apps, uma vez que a generaliza¢ao na
constru¢do pode nao possibilitar ao desenvolvedor utilizar todos os recursos especificos de cada
dispositivo mével e de cada sistema operacional existente.

Para a andlise dos apps, propriamente dita, conforme citado anteriormente, foram utilizados

os dez principios de usabilidade de Jordan, os quais tratam das questdes descritas na Tabela 1:

¥ Traduc@o nossa.
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Tabela 1 — Os dez principios de usabilidade descritos por Patrick Jordan.

Dez principios de usabilidade de Jordan

1 Retroalimentacao

E importante que as interfaces retornem aos usudrios informacdes sobre o resultado de
qualquer acdo por eles tomada.

2 Compatibilidade

A maneira como o produto/servigo compativel funciona deve corresponder a expectativa
do usudrio, criada a partir das experiéncias por ele previamente vividas.

3 Controle ao usuario

Os usudrios devem ter o mdximo controle possivel sobre as interacdes que terd com o
produto/servigo.

4 Consisténcia

Projetar um produto/servico significa que tarefas similares devem ser executadas de modos
similares.

5 Correcao e
Prevencio de Erros

Os produtos/servicos devem ser projetados de forma que a possibilidade de erros seja
minimizada e que o usudrio possa corrigir os eventuais erros de forma rapida e fécil.

6 Capacidade

O usudrio possui determinadas capacidades para cada fungdo, que devem ser respeitadas.
E importante que, ao usar um produto/servico, o consumidor ndo tenha suas capacidades
suprimidas ou ultrapassadas.

7 Priorizacao da
funcionalidade e da
informacao

Em produtos com grande variedade de funcdes, é apropriado priorizar algumas dessas
fungdes ao projetar a interface do produto.

8 Clareza visual

A informacdo deve ser disponibilizada de maneira que possa ser lida rdpida e facilmente,
sem causar confusdo quanto ao seu entendimento.

9 Transferéncia de
tecnologia

A assimilagd@o de tecnologias desenvolvidas para outras dreas pode potencialmente trazer
grandes beneficios aos usudrios e suas possiveis consequéncias (problemas).

10 Evidéncia

A solug¢do formal do produto deve indicar claramente a sua fun¢@o e o modo de operagéo.

Fonte: BEUREN et al., 2010, p. 8.

Estes estudos elaborados por Jordan se assemelham as dez heuristicas de Nielsen (1995) e,

embora abordem vdrios tépicos que podem inicialmente parecer independentes entre si, 0 conjunto

formado por esses principios vém ao encontro da preocupacao com a satisfacao do usudrio.

Linden (2007, p.60) explica, também, que a funcionalidade deixou se ser o unico requisito

fundamental e afianca:

Ser funcional é um pré-requisito, mas ndo € suficiente; na medida em que as pessoas t€ém
produtos que funcionam, elas passam a desejar produtos que sejam faceis de usar, o que
significa proporcionar Usabilidade. Dispondo de produtos usdveis, € inevitdvel que as
pessoas desejem algo mais, produtos que nio sejam apenas “ferramentas”, funcionais, mas
que oferecam beneficios emocionais. Assim € atingido o nivel do Prazer.

A este conceito, pode ser somada a observacao feita por Norman (2008, p. 28), segundo a

qual “Projetos “usdveis” nem sempre sdo prazerosos de usar”, por isso o conceito de satisfacdo estd

embutido na usabilidade.

Para facilitar as anélises, faz-se necessdrio lembrar alguns dos principais movimentos

utilizados atualmente no processo de interagdo por gestos entre humanos e dispositivos méveis com

telas touchscreen, como as utilizadas em iPads. Pode-se observar a Figura 2, que traz os

movimentos citados por WROBLEWSKI (2011, p. 74)
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Figura 2 — Gestos basicos para a maioria dos comandos por toque.

CORE GESTURES Basic gestures for most touch commands

Tap

Press surface with one finger and
move second finger over surface
without losing contact

Double tap

Touch surface with two fingers
and move them in a clockwise
or counterclockwise direction

Fonte: WROBLEWSKI, L. Mobile First. New York: A Book Apart, 2011.

Para facilitar o entendimento das discussdes e andlises desta dissertacdo, a Tabela 2

apresenta uma adaptacdo dos termos, sendo que a partir desta adaptacdo serdo descritos os

movimentos feitos pelas usudrias durante os testes de usabilidade, sempre que for necessdrio.

Tabela 2 — Adaptacdo das nomenclaturas de movimentos gestuais para utilizacao na pesquisa.

Nome Original

Nome Utilizado

Descricao do Movimento

Tap

Tocar, bater

A usudria toca rapidamente um elemento da tela (icone, foto, texto ou
outro) com a ponta de um dos dedos, a fim de realizar uma agdo.
Ex: abrir uma barra de menus, executar um video.

Double tap

Duplo toque

A usudria da dois breves toques (batidas) num elemento da tela (icone,
foto, texto ou outro) com a ponta de um dos dedos, a fim de realizar uma
acdo. Ex: abrir um arquivo.

Drag

Arrastar

A usudria arrasta a ponta de um dedo horizontal ou verticalmente sem
perder o contato entre a tela e o dedo, com o intuito de rolar alguma
informacdo e/ou imagem na tela Ex: usar uma barra de rolagem,
visualizar uma sequéncia de miniaturas, rolar um menu vertical ou
horizontal

Flick

Deslizar, empurrar

A usudria toca a tela com a ponta de um dedo e faz um movimento curto
no sentido horizontal ou vertical, como se empurrasse o conteido
apresentado para o lado. Ex: passar as pdginas de uma revista digital
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(tanto no sentido crescente quanto no decrescente), alternar entre telas de

um app
Pinch Pin¢a fechando, A usudria toca a tela com a ponta de dois dedos juntos (pinga) e depois
Zoom in movimenta os dedos, separando-os em sentido diagonal a tela, sem
deixar de tocd-la. Ex: ampliar uma imagem para ver detalhes
Spread Pinca abrindo, Zoom | A usudria toca a tela com a ponta de dois dedos separados (pinga) e
out depois movimenta os dedos, aproximando-os em sentido diagonal a tela,

sem deixar de tocd-la. Ex: diminuir uma imagem para ver a péigina
inteira da revista

Press Pressionar A usudria toca um elemento na tela por um longo periodo de tempo.
Press and tap Pressionar e tocar A usudria pressiona a tela com um dedo e toca rapidamente a tela com
um segundo dedo (simultaneamente e sem perder o contato com a tela).
Esse movimento pode ser feito com dois dedos de uma mesma mado ou
com um dedo de cada méo.

Press and drag | Pressionar e deslizar | A usudria pressiona a tela com um dedo e move um segundo dedo sobre
a tela simultaneamente (e sem perder o contato com a tela). Esse
movimento pode ser feito com dois dedos de uma mesma méao ou com
um dedo de cada mio.

Rotate Rotacgao A usudria toca a tela com dois dedos (simultaneamente) € os move no
sentido hordrio ou anti-hordrio. Em alguns casos, um dos dedos pode
tocar a tela num ponto determinado enquanto o outro faz 0 movimento
circular. Ex: rotacionar uma imagem.

Fonte: elaborada pelos pesquisadores.

Por tltimo, para nortear as corretas andlises, deve-se compreender o conceito geral dos apps
ora analisados, cujo conteido é formado, em ambos os casos, por um conjunto (também chamado
de “biblioteca”) de revistas digitais. Pode-se recorrer a Paulino (2013) para quem “As revistas
digitais apresentam um componente fundamental, a interatividade com as lexias de comunicagdo’.
Essa interacao é proporcionada por uma caracteristica técnica dos tablets, que se configura com um
componente de navegacdo através do toque (fouchscreen)”. A autora explica, ainda, que as revistas
digitais mesclam caracteristicas das revistas impressas com outras, das quais podem ser destacadas:
a portabilidade, a interatividade, o uso de multimidia e de hipertextos (PAULINO, 2013, p. 20-21
In: PAULINO & RODRIGUES (Org)).

Scolari (2013, p. 15) aplica as quatro leis dos meios (de comunicacdo) de McLuhan, as

revistas digitais, da seguinte forma:

Lei 1: Extensao: As revistas digitais expandem nossa capacidade de estar informados ao
incorporar novas textualidades audiovisuais/interativas e a possibilidade de consumi-las
sem estar conectados a rede.

Lei 2: Caducidade: As revistas digitais tornam obsoletas as revistas impressas, mas nao as
revistas online, dado que atualizam seus conteidos em tempo real. Também se tornam
obsoletas a produgdo tradicional (papel, impressdo) e a distribui¢do (bancas)

Lei 3: Recuperagdo: As revistas digitais recuperam o prazer da leitura online, lenta e
extensiva, tipica das publica¢des impressas, que as webs estavam fazendo desaparecer.

Lei 4: Reversdo: As revistas digitais nascem com o objetivo de recuperar leitores e
configurar um modelo de negdcio baseado na venda de contetidos informativos digitais em
ritmo semanal ou mensal [...].10

® Conforme Paulino (2013, p. 22), pode-se definir ‘lexias de comunicacdo hipermidia’ como a mescla de tipos de
linguagens de informagdo (texto, dudio, video, grafico, animacio, etc).
19 Tradugdo nossa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 METODO APLICADO NO PROJETO

A elaboracdo do projeto de pesquisa que deu origem a esta dissertacdo foi iniciada na
disciplina de Metodologia Cientifica do Mestrado em Design da UDESC e construida ao longo dos
semestres de 2013 e 2014. A pesquisa partiu do método hipotético-dedutivo, uma vez que, a partir
de conhecimentos prévios sobre comunicagdo, usabilidade e novas tecnologias, encontrou-se uma
lacuna que supunha um problema a ser analisado e testado por meio de métodos cientificos.

Com base neste conhecimento inicial, foram realizadas pesquisas bibliograficas mais
profundas a fim de embasar o pensamento inicial e dar suporte aos testes a serem realizados nas
proximas etapas, bem como a verificacdo da necessidade de sistematizacdo de requisitos para o
desenvolvimento de interfaces mais adequadas, a serem utilizadas nos apps para tablets voltados ao
perfil de publico da pesquisa.

Esses estudos permitiram a formulagcdo mais precisa do problema de pesquisa, da hipdtese a

ser colocada a prova e das varidveis a serem consideradas no estudo, cujos resultados serdo

apresentados nos proximos capitulos.

3.2 METODOLOGIA DA PESQUISA REALIZADA

No que se refere a pesquisa, o passo inicial consistiu na revisdo bibliografica e na
constru¢do de um referencial teérico sélidos, com base em estudos atualizados.

Apoés esta etapa, foram analisadas as ferramentas existentes para realizacdo da coleta de
dados junto as mulheres selecionadas e andlise dos dados obtidos, a fim de que essas ferramentas
pudessem ser o mais adequadas possivel aos objetivos da pesquisa e pudessem fornecer
informacdes relevantes e passiveis de anélises cientificas.

A coleta de dados foi composta pelas seguintes etapas: a) Pré-experimento (Questionério
Pré-teste), b) Testes de Usabilidade e ¢) Questiondrio de Satisfacao.

Para entender um pouco sobre a diferenca entre Avaliacdo Heuristica e Teste de

Usabilidade, pode-se recorrer a Nielsen (1995b):

Em uma situagdo de teste com usudrio, o observador (normalmente chamado de
“experimentador”) tem a responsabilidade de interpretar as agdes dos usudrios com o
intuito de inferir como essas ac¢des estdo relacionadas com as questdes de usabilidade no
design da interface. Isto torna possivel conduzir testes com usudrios, mesmo se 0s usuarios
ndo conhecerem nada sobre projetos de interface para usudrios. Em contraste, a
responsabilidade de analisar a interface do usudrio, em uma sessdo de avaliacdo heuristica,
¢ do avaliador, entdo, um possivel observador s precisa gravar os comentdrios do
avaliador sobre a interface, mas nao precisa interpretar as acdes do avaliador.
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Duas outras diferencas entre as sessoes de avaliagdo heuristica e os tradicionais testes com
usudrios sdo: a disposicdo do observador para responder aos questionamentos dos
avaliadores durante a sessdo e a medida na qual os avaliadores podem ser providos com
dicas sobre como usar a interface. Para os tradicionais testes com usudrios, que
normalmente querem descobrir os erros que os usudrios cometem quando estdo usando a
interface; os “experimentadores” sdo, portanto, relutantes em fornecer mais ajuda do que a
absolutamente necessdria.

Essas diferencas de conceito sdo importantes para esclarecer como os dados foram
coletados e analisados.

Outro aspecto a ser ressaltado se relaciona as questdes éticas, sendo que o projeto que deu
origem a esta dissertacdo foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da UDESC, por meio da
Plataforma Brasil, obtendo parecer favordvel, conforme apresentado no Anexo A, e todas as
participantes envolvidas tiveram acesso e assinaram duas vias do TCLE (uma via para os
pesquisadores e outra, para a participante) e foram esclarecidas de que podiam desistir de participar
da pesquisa a qualquer tempo sem nenhum impedimento ou 6nus as mesmas.

As participantes foram submetidas a um risco minimo, relacionado mais diretamente a
algum possivel sentimento de desconforto, ansiedade ou frustracdo durante a realiza¢do dos testes

de usabilidade ou no preenchimento dos questiondrios pré-teste e de percep¢ao da satisfacao.

3.2.1 Pré-experimento

Para a etapa de pré-experimento, um questiondrio contendo dez perguntas relacionadas: ao
perfil sécio-demogréifico das participantes (faixa etéria, profissdo, cidade de residéncia, classe
social), questdes que abordavam os habitos de uso do iPad (frequéncia, finalidade, tipos de apps
utilizados) e dados de contato (telefone e e-mail) foi elaborado na versao gratuita do software
online Survey Monkey.

O link de acesso ao software foi encaminhado as possiveis participantes por e-mail e pelas
redes sociais (especialmente facebook). O aplicativo online permite que o pesquisador acesse as
respostas individuais das participantes e possa analisd-las''. Na versdo gratuita ndo é possivel
imprimir diretamente os questiondrios ou gerar graficos junto a outros aplicativos. Contudo, é
possivel copiar os dados coletados para inserir em outros softwares para facilitar as andlises e a
geracdo de grificos. O modelo elaborado e utilizado pelos pesquisadores pode ser observado no
Apéndice A.

No que se refere a constru¢do das perguntas, Barbetta (1999, p. 26) assevera que estas

“devem ser formuladas numa linguagem que seja compreensivel para todos os elementos da

populacdo e, além disso, ndo devem deixar dividas de interpretacdo”.

""" A versdo Premium do Survey Monkey possibilita o cruzamento de dados, a geracdo de graficos e a exportacio de
dados para o software Microsoft Excel, porém, optou-se por ndo utilizd-la porque se trata de versio paga.
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A primeira e a segunda parte do questiondrio de pré-experimento possibilitaram a
classificac@o correta do perfil das participantes, evitando erros de anélise e desvio de resultados, e
otimizaram o tempo a ser destinado as etapas seguintes.

De acordo com Rogers et al. (2013, p. 238)

Questiondrios bem elaborados sdo uma boa maneira de obter respostas a perguntas
especificas de um grupo grande de pessoas, especialmente se esse grupo estiver espalhado
geograficamente, tornando invidvel a visitagdo de todos. Os questiondrios podem ser

usados sozinhos ou em conjunto com outros métodos para esclarecer ou aprofundar algum
entendimento.

Para esta pesquisa foram estabelecidos alguns parametros a fim de que se pudesse
classificar as usudrias como novatas ou experientes no uso do equipamento iPad, conforme pode

ser observado na matriz da Tabela 3.

Tabela 3 — Matriz de habitualidade de uso e experiéncia de uso

la2 la2 3as 5a7
dias/més dias/semana | dias/semana | dias/semana
Menos de 6 meses Novata Novata Novata Experiente
6 meses a 1 ano Novata Novata Experiente Experiente
1 a 2 anos Novata Novata Experiente Experiente
mais de 2 anos Novata Experiente Experiente Experiente

Fonte: elaborado pelos pesquisadores.

Para a elaboracdo desta matriz de habitualidade e experiéncia, foram considerados alguns
aspectos, a partir das questdes apresentadas no pré-experimento, tais como: o histérico de
utilizacdo, a frequéncia e a finalidade de uso dos dispositivos méveis.

Considerou-se que, quando a usudria possui uma rotina recente de contato com o
dispositivo moével, e/ou com uma frequéncia e/ou uma finalidade que ndo demandam os
conhecimentos especificos necessarios a utilizacdo de apps de forma geral, pode ndo apresentar
habilidades de manuseio suficientes para ser considerada experiente no uso de iPad, por ndo ter a
desenvoltura esperada no uso de apps editoriais, como os que sdo objetos deste estudo.

A partir dessa andlise, usudrias que utilizam o iPad ha mais de dois anos, mas com uma
frequéncia de um ou dois dias no més, somente para fazer fotos, videos, acessar e-mails ou jogar,
sdo consideradas novatas.

Quanto as classes sociais, adotou-se inicialmente o critério que dividia a populacdo entre
Classes A (Al e A2), B (B1 e B2), C (Cl e C2), D e E, tendo em vista que foi esse o critério

apresentado no material do perfil de consumidores das revistas Casa Claudia e Casa e Jardim.
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Porém, estudos de Kamakura & Mazzon (2013) apontam que desde janeiro de 2014 a
Associagdo Brasileira de Empresas e Pesquisas (ABEP) utiliza uma nova medida de estratificagao
socioecondmica para as pesquisas de consumo no pais. Esta classificacdo divide a populacdo em
grupos de 1 a 7. Esse critério é diferente do utilizado desde 2012 pela Secretaria de Assuntos
Estratégicos (SAE) do Governo Federal, que passou a dividir a populagdo em oito classes.

Para fins deste estudo, considerando que os dados foram coletados no final do 2° semestre
de 2014 e 1° semestre de 2015, no momento da andlise final dos dados foi realizada uma
comparacdo das classes sociais adotadas até 2013 e da nova classificacio da ABEP, com base no

pré-experimento e na Tabela 4, apresentado a seguir.

Tabela 4 — Comparativo de estratos socioecondmicos utilizados no Brasil.

Estratos Socioecondmicos por grupo de renda
Estrato utilizado Classificacdo Critério ABEP
até 2013 da SAE (2012) 2014
. Renda per | Renda Renda média
Classe | Renda familiar Grupo capta (RS) | familiar (RS) Grupo familiar (RS)
Acima de Acima de
Al + d:a _15 Alta classe alta 2.480,00 9.920,00 7 17.434,00
salarios
A2 | minimos Baixa classe alta | Até 2.480,00 | Até 9.920,00 6 9.897,00
Alta classe L [
. . 4.681,00
Bl | 4e 5 a 15 média Até 1.019,00 | Até 4.076,00 5 ,0
salarios Média cl
B2 | minimos cdia classe Até 641,00 | Até 2.564,00| 4 2.674,00
média
Cl | 4e3as Baixa classe Até 441,00 | Até 1.764,00| 3 1.484,00
L. média
salarios
C2 | minimos Vulneravel Até 291,00 | Até 1.164,00 2 1.113,00
p |delald Pobre,masndo | Au16200 | At 648,00| 1 854,00
salar. minimos | extramamente
g | Atélsalario | Extremamente | g1 00| Awe32400| — —
minimo pobre

Fonte: organizado pelos pesquisadores, com base em dados da SAE, ABEP e livro “Estratificacdo Socioeconémica e

Consumo no Brasil”.

3.2.2 Testes de Usabilidade

Conforme descrito por Cybis et al. (2007, p. 192),

Os testes de usabilidade t€m como foco de avaliacdo a qualidade das interacdes que se
estabelecem entre usudrios e o sistema. [...] Um teste de usabilidade envolve usudrios reais
ou representativos da populacdo-alvo do sistema interagindo com ele para realizar tarefas
especificas em um contexto de operacéo real ou simulado.

Para os testes de usabilidade, foi utilizada metodologia estatistica, com delineamento quase-

experimental, com coleta de dados quantitativos e qualitativos.
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Ap6s responder ao questiondrio de perfil socioecondmico, as participantes que se
enquadraram no escopo da pesquisa foram convidadas por e-mail, redes sociais e telefone a
participar das atividades propostas nos testes de usabilidade.

Quanto as participantes que compuseram a amostra final dos testes de usabilidade, para que
fosse possivel comparar de forma satisfatéria os resultados obtidos por meio de dois grupos
pareados, foram selecionadas 24 usudrias, por meio de amostragem por julgamento.

As usudrias, foram divididas por suas faixas etdrias (25 a 39 anos e 40 a 54 anos) e
classificadas como experientes ou novatas no uso de iPad. Essa classificacdo foi feita por meio do
questiondrio de pré-experimento, conforme explicado anteriormente. Assim, cada usudria realizou
dois testes de usabilidade, um com cada um dos apps (técnica cross—overlz), de forma

randomizada, totalizando 48 testes. Para tanto, tem-se a matriz apresentada na Tabela 5.

Tabela 5 — Matriz de participantes.

Faixa Etaria Novata no uso de iPad Experiente no uso de iPad
25 a 39 anos 6 6
40 a 54 anos 6 6

Total de participantes por nivel de

experiéncia no uso do iPad 12 novatas 12 experientes
Total de participantes a serem 24 participantes
randomizadas
Total de testes a ser realizado 48 testes

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Nos testes de usabilidade foram coletados dados que permitiram andlises quantitativas e
qualitativas, considerando o comportamento das participantes, por meio de medidas de tempo e
capacidade para realizar as tarefas de forma completa ou parcial.

Cada teste de usabilidade, realizado individualmente, foi composto pelas seguintes etapas:

1) Leitura e assinatura do TCLE, pela participante, com esclarecimento de duvidas, se
existentes;

2) Leitura em voz alta, pela moderadora, do Roteiro Introdutério do Teste (Apéndice C);

3) Entrega, a participante, das primeiras quatro folhas A5, contendo as instru¢des, cenarios
e tarefas referentes ao primeiro app a ser testado (Apéndice D);

4) Observacdo sistemdtica e anotacdo em uma Ficha de Acompanhamento dos Testes, por
parte da moderadora (consideracdes e tempos de execucdo das tarefas), concomitantemente a
realiza¢ao dos mesmos pela participante, (Apéndice F);

5) Resposta de um Questiondrio Pés-teste, por parte da participante (Apéndice E), referente

a satisfacao no uso do app e as sugestoes da participante ao app testado,

"2 Nesse tipo de delineamento, no qual todos os participantes testam todos os apps, além de permitir um melhor
pareamento entre os grupos, possibilita a diminui¢do do nimero de individuos necessdrios aos testes.
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6) Entrega, a participante, das quatro folhas A5 contendo as instrugdes, cendrios e tarefas
referentes ao segundo app a ser testado (Apéndice D);

7) Anotagdo, por parte da moderadora, das consideracdes e tempos de execugdo das tarefas
referentes ao segundo app, concomitantemente a realizacdo das mesmas pela participante, em uma
Ficha de Acompanhamento dos Testes (Apéndice F);

8) Resposta de um Questionario Pés-teste (Apéndice E) referente a satisfacdo no uso do
segundo app e as sugestdes da participante a este app.

As participantes ndo tinham um tempo limite pré-determinado para realizar cada tarefa.
Contudo, ap6s 15 minutos numa mesma tarefa, era informado as mesmas que, se quisessem,
poderiam passar a proxima atividade mesmo que ndo tivessem concluido a atual. Essa medida foi
tomada com base no Teste Piloto, no qual foi verificado que, apds 15 minutos numa mesma tarefa,

havia uma tendéncia a impaciéncia e perda de concentracao por parte da participante.

3.2.2.1 Requisitos para a execucao dos testes

Em termos de execucdo dos testes de usabilidade foram necessarios alguns requisitos
relacionados a infraestrutura e aos equipamentos:

Ambiente: para aplicagdo dos testes foi necessdria uma sala (usou-se uma sala do
PPGDesign da UDESC, em Floriandpolis, € uma sala no Campus Itajai da UNIVALD", contendo
cadeiras para a usudria e para a moderadora, mesa para preenchimento do questiondrio e para apoio
do rablet (caso a usuaria preferisse)”;

Hordério: foi estipulado, com base no Teste Piloto, que os testes durariam entre 45 e 60
minutos (por participante) e seriam agendados conforme disponibilidade das participantes;

Tablets: um equipamento iPad (modelo Air) foi disponibilizado pela UDESC. A aquisi¢do e
a instalacdo dos apps foram providenciadas pelos pesquisadores. O equipamento foi
disponibilizado as usudrias, a fim de que as mesmas pudessem realizar os testes em ambos os apps,
com o minimo de interferéncia possivel do equipamento.

As versodes 4, 5 e Air do iPad, bem como as subsequentes, utilizam um novo padrao de tela,
denominado “tela retina”. No caso do iPad Air, conforme informacao da prépria Apple (2015, p.
2), a tela multi-touch de 9,7 polegadas (mediada diagonal) possui 2048 x 1536 pixels (264 pixels

por polegada). “E quatro vezes o nimero de pixels do iPad 2 e 1 milhdo a mais do que possui um

"> Como havia participantes residentes em municipios localizados mais ao Norte do estado, que preferiram um menor
deslocamento, verificou-se a possibilidade de realizacdo de parte dos testes em sala localizada nas dependéncias da
UNIVALLI no municipio de Itajaf;

' Para facilitar a realizacdo dos testes e minimizar qualquer desconforto ou constrangimento por parte das participantes
do teste, os mesmos foram realizados de forma individual, com data e hordrio previamente agendados e sem filmagens
ou gravagdes de dudio.



45

televisor full HD. Sua defini¢do estd proxima do méximo que o olho humano consegue distinguir
(dai o nome Retina)”. (GREGO, 2012)
As Figuras 3 e 4, apresentadas a seguir, mostram imagens do modelo utilizado pelas

participantes para a realizag¢ao dos testes, bem como suas dimensdes e botdes/conectores externos.

Figura 3 — Imagens do iPad Air (frente, verso e lateral) e dimensdes externas do equipamento.
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P —
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Fonte: APPLE. iPad Air. Disponivel em: www.apple.com/br/ipad-air/specs/

Para fins de execugdo das tarefas dos testes, as usudrias ndo necessitavam saber as funcoes
dos botdes e conectores externos. No entanto, para fins de descricdo do equipamento, considerou-

se a insercdo da Figura 4, que apresenta as informagdes basicas relacionadas ao iPad Air.

Figura 4 — Botdes e conectores externos do iPad Air.

Botoes e
conectores Conector de
externos fone de
Inicio ouvido
estéreo de
3,5 mm
[
Alto-falante
interno
Conector Dois
Lightning © ° microfones
/
Alto-falante
interno Ligar/Desligar,
Repousar/Despertar
Aumentar/diminuir Sil ioso/Trava
volume de rotagao

da tela

Fonte: APPLE. iPad Air. Disponivel em: www.apple.com/br/ipad-air/specs/
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Moderadora: recepcionou as participantes, apresentou e coletou assinaturas no TCLE, leu o
roteiro do teste e explicou o mesmo as usudrias, acompanhou os testes e deu suporte as
participantes (informacional e emocional) sempre que necessdrio e aplicou os questiondrios de
satisfacdo (pos-teste). A moderadora cronometrou as atividades e questionou algumas participantes
acerca de situagdes ocorridas durante os testes e que pudessem contribuir com a andlise dos dados.

Como os testes ndao foram todos realizados no mesmo local, para evitar que o ambiente
interferisse de forma diferente na desenvoltura das participantes, todos foram realizados em salas
de aula, nas quais ndo havia telefone e/ou outros equipamentos eletronicos, apenas com a presenca
da participante e da moderadora.

A posicdo em que as participantes e a moderadora ficavam foi padronizada (Figura 5) para
permitir o mesmo tipo de visualizagdo em todos os testes (apenas o lado em que a moderadora se
posicionou sofreu alternancia entre direita e esquerda, quando necessario). Conforme instrucio de
Rogers et al. (2013, p. 256), “A disposicao dos equipamentos no que diz respeito ao participante é
importante num estudo controlado, porque os detalhes da atividade precisam ser capturados”.

Apesar disso, foi dito as participantes que as mesmas poderiam se sentar da forma que lhes
fosse mais confortdvel e ndo foram orientadas a apoiar o iPad na mesa ou segurd-lo em suas maos,

sendo que cada uma optou pelo que lhe era mais conveniente para a realizacdo das tarefas.

Figura 5 — Esquema de distribui¢do dos elementos durante os testes de usabilidade.

Mesa
Cadeira da participante

Cadeira do mediador
iPad
Angulo de observagio

n
£
£
[]

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
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3.2.3 Tarefas e métricas utilizadas

Como explicado anteriormente, hd pequenas diferencas nos icones e no formato dos apps
das revistas Casa Claudia e Casa e Jardim, até porque, se os dois fossem exatamente iguais, nao
caberia comparagdo por meio de testes de usabilidade. De todo modo, buscou-se elaborar tarefas
semelhantes, que utilizassem recursos parecidos, a fim de minimizar as discrepancias entre os
niveis de dificuldades e de evitar que as tarefas se tornassem incomparaveis, mas, respeitando as
especificidades de cada app.

A Tabela 6 demonstra as tarefas realizadas pelas participantes durante os Testes de
Usabilidade e o que foi medido em cada situagdo. O caminho “ideal” para a realizacdo de cada uma
das tarefas pelas participantes, em ambos os apps, estd apresentado no Apéndice G. Contudo, como
foi explicado as participantes, cabe informar que ndo havia uma unica forma de alcancar os
objetivos de cada tarefa e, por isso, percursos diferentes que levassem ao mesmo resultado nao

foram considerados erros.

Tabela 6 — Tarefas, objetivos e métricas utilizadas durante os testes.

Tarefas Objetivos Medidas
(ambos os apps):
Tarefa 1: Verificar se a usudria utiliza os Qualitativo: observacdo dos
- Localizar dicas de decoragdo para métodos de localiza¢do mais caminhos percorridos pela usudria
sala (Casa Claudia); convencionais (Leitura das capas, para realizar a tarefa.

- Localizar dicas para cozinhas
planejadas (Casa e Jardim).

menu da edi¢do, sumdrio).

Verificar se a usudrio consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativo: usar medidas ordinais
1 para “sim”, 2 para “ndo” e 3 para
“parcialmente)

Verificar o grau de facilidade no
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: medi¢do do tempo
de execucdo da tarefa.

Tarefa 2:

- Localizar a edi¢do 641 da Revista
Casa Claudia e, dentro desta, dicas para
organizagdo de armadrios de cozinha;

- Localizar exemplos de terrérios, na
edicdo de janeiro de 2015 da Revista

Casa e Jardim.

Verificar se a usudria consegue
localizar com facilidade as
informacoes.

Qualitativo: observacdo dos
caminhos percorridos pela usudria
para realizar a tarefa.

Verificar se a usudria consegue
cumprir a tarefa.

Qualitativa: usar medidas ordinais
1 para “sim”, 2 para “ndo” e 3 para
“parcialmente)

Verificar o grau de facilidade no
cumprimento da tarefa.

Quantitativo: medicao do tempo
de execucdo da tarefa

Tarefa 3:

- Localizar, na edi¢io 637 do
aplicativo, dicas para decorar mesas
para almogos informais e encontrar o
preco do sousplat de linha floral
apresentado na matéria (Casa Claudia);

- Localizar um jardim com pergolado,
na edicdo 715 da Revista Casa e Jardim
e descobrir, na galeria de imagens da
mesma matéria, os nomes das plantas
que ladeiam a porta de entrada
apresentada. (Casa e Jardim)

Verificar se a usudria utiliza o
mesmo método de busca que
utilizou nas tarefas anteriores.

Qualitativo: observacdo dos
caminhos percorridos pela usudria
para realizar a tarefa.

Verificar se a usudria consegue
cumprir a tarefa

Qualitativa: usar medidas ordinais
1 para “sim” e 2 para “ndo” para
cada uma das duas subtarefas
mencionadas.

Verificar o grau de facilidade no
cumprimento das a¢des que
compdem a tarefa e se houve
aprendizado entre a primeira e a
terceira tarefas.

Quantitativo: medicdo do tempo
de execucdo da tarefa.

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
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Ap6s a realizagdo de cada um dos testes, solicitou-se que as participantes respondessem a
um Questiondrio de Satisfacdo, que continha perguntas relacionadas a usabilidade e as preferéncias
a partir das atividades realizadas no teste de usabilidade dos dois apps (focadas em percepcdes das
usuadrias).

Este questiondrio era composto por 11 questdes fechadas e duas abertas. Estudos
preliminares demonstraram que a SUS (System Usability Scale), desenvolvida por John Brooke
para a Digital Equipament Corporation, no Reino Unido, € um modelo internacionalmente
utilizado em pesquisas de saltisfalgﬁo15 e atende as necessidades deste tipo de atividade, sendo
inicialmente composto por dez questdoes. O préprio Jordan (1998, p. 88) cita a SUS como uma
ferramenta importante na qualificacdo de dados obtidos por meio de testes de usabilidade.

De acordo com Tullis & Albert (2008, p. 147) “Numerosos estudos de usabilidade que
envolvem comparacdo de diferentes designs para concluir tarefas similares tém usado o
questiondrio SUS como uma das técnicas para fazer a comparac¢do (normalmente somado a dados
de performance)”'®. Os mesmos autores (2008, p. 149) explicam que a funcionalidade da SUS foi
verificada a partir dos dados obtidos por este método em 50 pesquisas, realizadas em diferentes
paises (dentre os quais: Estados Unidos, Alemanha, Suica, Reino Unido e Nova Zelandia), com um
total de 129 diferentes condi¢des e com um nimero minimo de cinco participantes € um ndmero
maximo de 81.

Ao analisar as questdes apresentadas na SUS diante dos estudos de Jordan, que norteiam
esta pesquisa, verificou-se que dentro de cada questdo da SUS podem ser encontrados um ou mais

dos principios de usabilidade estabelecidos por Jordan, conforme apresentado na Tabela 7:

Tabela 7 — Comparativo entre as questdes apresentadas na SUS e os principios de Jordan.

Perguntas padrio do Questionrio SUS Principios de usabilidade de Jordan associados a

questiao
1. Eu penso que gostaria de usar este sistema - Capacidade
frequentemente - Compatibilidade
Eu achei o sistema desnecessariamente complexo. - Capacidade

- Priorizac¢do da funcionalidade e da informacao
- Clareza visual

Eu achei que o sistema foi facil usar. - Compatibilidade
- Capacidade
- Clareza visual
Eu acho que seria necessario o apoio de uma pessoa | - Evidéncia
técnica para eu poder usar esse sistema. - Compatibilidade

Eu achei que as vdrias fungdes do sistema sdao bem
integradas.

- Controle ao usudrio
- Transferéncia de tecnologia

Eu achei o sistema muito inconsistente de usar.

- Consisténcia

Eu imagino que muitas pessoas aprenderiam muito
rapidamente a usar este sistema.

- Capacidade
- Transferéncia de tecnologia

Eu achei o sistema muito complicado/desajeitado

- Priorizacdo da funcionalidade e da informacao

15 Para estes estudos recorremos a Brooke (2010).
' Tradugdo nossa.
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de usar. - Retroalimentagdo
9.  Eu me senti muito confiante usando o sistema. - Controle ao usudrio
- Capacidade
- Correcao e prevencio de erros
10. Eu precisei aprender muitas coisas antes de usar o - Capacidade
sistema. - Compatibilidade

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores com base em Brooke (2010) e Jordan (1998).

No modelo final do questiondrio utilizado ap6s cada teste de usabilidade, a palavra sistema
foi substituida intencionalmente por aplicativo, a fim de atender aos objetivos da pesquisa aqui
realizada e para ndo confundir as participantes no momento do preenchimento das respostas
(Apéndice E).

Este tipo de questiondrio utiliza a escala de Likert, o que facilita a tabulacdo dos dados
obtidos. “As escalas de Likert sdo utilizadas para medir opinides, atitudes e crencgas e,
consequentemente, sdo amplamente utilizadas par avaliar a satisfacdo dos usudrios com relacio a
produtos”. (ROGERS et al., 2013, p. 241).

No caso da SUS, a escala de Likert € utilizada com valores de referéncia entre 1 e 5, na qual
1 equivale a “discordo totalmente” e 5 equivale a “concordo totalmente”, sendo que:

Para calcular a escala SUS, primeiro some os valores de contribui¢do provenientes de cada
item. O valor de contribuicdo de cada item ird oscilar entre O e 4. Para os itens 1, 3,5, 7 e 9
o valor de contribuicdo € a posi¢do na escala menos 1. Para os itens 2, 4, 6, 8 e 10, a
contribui¢do € 5 menos a posi¢do na escala. Multiplique a soma dos valores por 2,5 para
obter o valor final de SU. (Brooke, 2010, p. 5)17

Ao final do célculo, encontra-se o Indice de Satisfacdo do Usudrio, numa escala que varia
entre 0 e 100, para cada participante, acerca de cada um dos apps utilizados. E preciso deixar claro
que a SUS nido apresenta um resultado percentual, ou seja, o fato de uma participante ter obtido
score de 72,5 ao final do Questiondrio SUS ndo significa que ela estd 72,5% satisfeita com o
produto avaliado.

O modelo criado por Broke ndo apresentava, no entanto, uma escala nominal de referéncia
para a andlise dos scores alcancados com a aplicacdo dos questiondrios. Contudo, os estudos de
Bangor et. al (2009, p. 117) propuseram uma escala com adjetivos que poderiam expressar 0s
niveis de satisfacdo dos usudrios que responderam ao Questiondrio SUS. Essa escala utiliza os
adjetivos: Pior do que o imagindvel, Péssimo, Ruim/Pobre, Neutro, Bom, Excelente ¢ Melhor do
que o imaginévellg.

Os autores elaboraram uma escala que compara os intervalos de aceitabilidade, a escala de
notas (A-F) e a classificagdo dos adjetivos, dentro dos valores de 0 a 100 considerados para os
scores da SUS contribuindo para a correta interpretacdo das informagdes obtidas a partir das

respostas dos usudrios, como pode ser observado na Figura 6.

' Tradugdo nossa.
' Idem.
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Figura 6 — Comparativo entre Intervalo de Aceitabilidade, Escala de Notas, Classificagdo de

Adjetivos e SUS Score
INACEITAVEL MARGINAL ACEITAVEL
Jpllziivapiei R SNSSSWSSSW _saxo ] aco L
e | F [ D I C 1 B [ A ]
PIORQUE O RUIM/ MELHOR DO QUE O

CLASSIFICAGAO IMAGINAVEL ~ POBRE NEUTRO BOM  EXCELENTE  IMAGINAVEL
DE ADJETIVOS : : : : s ;
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SUS Score

Fonte: Bangor et al. (2009, p. 120). Tradugao nossa.
3.2.4 Representacao grafica e testes estatisticos

Para a anélise do conjunto dos dados coletados, optou-se por utilizar testes estatisticos e o
método avaliativo de usabilidade desenvolvido por Merino et al. (2012) e denominado Usa-Design.
Os dados aplicados ao Usa-Design criam uma apresentacdo gréafica dos resultados de forma a
facilitar a compreensao dos mesmos. Este método foi desenvolvido a partir dos dez principios de
usabilidade de Jordan e da NBR 9241-11 e estd focado nos ideais do Design Centrado no Usudrio
“O projeto centrado no usudrio estd sendo solidificado como um item indispensdvel para o
desenvolvimento de produtos” (MERINO et al., 2012, p. 1051).

De acordo com Merino et. al (2012 p. 1050) este modelo se divide em quatro fases
distintas, mas complementares, sendo estas: 1) Entendimento do contexto de uso; 2) Avalia¢ao
Preliminar de usabilidade; 3) Avaliacdo dos principios de usabilidade; e, 4) Resultados.

Nos estudos préticos de design, o entendimento da forma como os produtos sdo utilizados
pode nortear questdes da elaboracdo dos projetos e contribuir para a usabilidade dos produtos. Na
fase 1 do Usa-Design, este contexto é considerado, tendo em vista que:

Especificamente associado ao contexto de uso, pode-se dizer que o entendimento de como a
atividade acontece, de um modo geral, é fundamental para projetar o produto. Relaciona-se
isto diretamente com os principios propostos pela ergonomia, onde a consideracdo da
realidade e seu contexto sdo indispensdveis para a compreensdo da atividade real.
(MERINO et al., 2012, p. 1049)

Os autores explicam que ‘“vdrias ferramentas e técnicas podem ser usadas, tais como:
andlise funcional, andlise morfoldgica anélise de cendrio, dentre outras”." (MERINO, et al., 2012,

p. 1050)

19 Idem.
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A fase 2 possibilita uma avaliacdo preliminar de usabilidade do produto, com base nos
critérios de eficiéncia (tempo para completar as tarefas), eficicia (capacidade de realizacdo das
tarefas) e satisfacao.

Os dados obtidos nesta etapa sdo apresentados numa escala cromdtica composta pelas cores
verde, amarelo e vermelho, que facilita a visualizacdo dos resultados. Nesta escala, o verde
significa que o critério estd sendo totalmente atendido; amarelo significa que o critério é
parcialmente atendido; e vermelho significa que ndo estd sendo atendido. A Tabela 8 representa a

proposi¢ao para esta avaliagdo.

Tabela 8 — Representacdo da mensuragdo da Fase 2 do Usa-Design.

Atende
parcialmente

Porcentagem de objetivos alcancados 0-59% 60 - 89% 90 - 100%
Eficdcia Porcentagem de usudrios completando a 0-59% 60 - 89% 90 - 100%
tarefa com sucesso
Média da acuricia de tarefas completadas 0-59% 60 - 89% 90 - 100%
Tempo para completar uma tarefa 0-59% 60 - 89% 90 - 100%
Eficiéncia Tarefas completadas por unidade de tempo 0-59% 60 - 89% 90 - 100%
Custo monetdrio de realizacio da tarefa - - -
Escala de satisfacio 0-59% 60 - 89% 90 - 100%
Satisfacao Frequéncia de uso 0-59% 60 - 89% 90 - 100%
Frequéncia de reclamagdes 100 - 70% 60 - 89% 0%

Fonte: MERINO et al. (2012, p. 1051). (Tradug@o nossa).

A fase 3 versa sobre a avaliagdo dos principios de usabilidade de Jordan, que podem ser
utilizados todos numa mesma avaliacdo ou apenas aqueles que se encaixam no objeto avaliado.
Nesta etapa, utiliza-se uma escala de mensuracao quantitativa (numérica) e qualitativa (cromaética),

conforme demonstrado na Figura 7 e na Tabela 9.

Figura 7 — Modelo a ser preenchido a partir das mensuracdes quantitativa e qualitativa.

Evidéncia Consisténcia

Transferéncia de

tecnologia Compatibilidade

Priorizagdo da
funcionalidade e .
da informagéo Capacidade

Clareza visual . .
Retroalimentagao

Controle ao usuario Corregéo e Prevengao de Erros

Fonte: MERINO et al. (2012, p.1051). Tradugdo nossa.
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Sobre as fases 2 e 3, salienta-se que:

Com uma proposta flexivel e modular, cada principio € ajustdvel, dependendo de cada
situacdo e do avanco da pesquisa. O uso de qualitativo-quantitativo e especificamente o
uso de cores, seguindo convengdes universais (vermelho, amarelo e verde) permite uma
rapida e clara identificacdo dos estdgios em cada fase que é avaliada (Fase 2 e 3).
(MERINO et al., 2012, p. 1052)

Tabela 9 — Quadro para mensuragdo qualitativa e quantitativa da Fase 3.

Mensuracao
Quantitativo 1 2 3
Qualitativo
Legenda | Nao atende Atende parcialmente Atende completamente

Fonte: MERINO, G. et al. (2012, p. 1051). (Tradug@o nossa).

A fase 4 estd relacionada a apresentacdo. Nesta etapa, o modelo fica completo e € possivel
visualizar os dados qualitativos da andlise realizada a partir dos principios de Jordan, conforme

demonstra a Figura 8.

Figura 8 — Exemplo de representagdo grafica final do Usa-Design.
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Fonte: MERINO et al. (2012, p. 1051). Tradug¢@o nossa.
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No que se refere aos testes estatisticos, para os dados relacionados a Satisfacdo e a Eficdcia,
optou-se por testes de hipoteses. “Os testes de Hipdteses assim como os de estimagao, baseiam-se
em estimadores amostrais para validar as generalizacOes feitas para as populagdes. [...] Estes testes,
referem-se a médias entre duas amostras de um mesmo evento”. (VIRGILLITO, 2010, p. 280)

Considerando que as amostras eram menores de apenas 24 participantes, ou seja, menor do
que 50, os dados foram submetidos ao teste de normalidade de Shapiro-Wilk.

O teste t de Student para amostras independentes foi utilizado para verificar a relagdo entre
a satisfacdo das usudrias, considerando a utilizacdo de dois grupos nos quais as mesmas usudarias
testaram os dois apps por meio do delineamento cross-over, a partir dos dados obtidos com a
aplicacdo da SUS. De acordo com Barros et al. (2005, p. 108) “o teste t para amostras
independentes € o teste mais apropriado para comparar grupos independentes, cujas observacgoes
foram mensuradas em escalas numéricas”.

Para verificar os dados estatisticos referentes a eficiéncia, utilizou-se o teste ¢ de Student
para dados pareados, aplicavel a dois grupos com dados em escala quantitativa (ex.: medida do
tempo que as usudrias levam para realizar as tarefas propostas).

Ja para a verificacdo da eficdcia foi utilizado o teste de hip6tese ndo paramétrico do Chi-
quadrado, que possibilita verificar a associa¢do ou ndo entre as varidveis e o resultado final para a
capacidade de realizacdo das tarefas referentes a cada um dos apps. “No relatério as frequéncias
podem ser apresentadas na forma de uma tabela de dupla entrada (cruzada) 2 x 2 e ainda com valor

do y2, graus de liberdade e o valor p”. (DANCEY & REIDY, 2006, p. 288).
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4. RESULTADOS OBTIDOS

4.1 PERFIL SOCIOECONOMICO DAS PARTICIPANTES

A partir dos dados coletados no pré-experimento foi possivel dividir as participantes nos
grupos e subgrupos previamente estabelecidos (faixa etdria e experiéncia no uso de iPad), descartar
aquelas que ndo estavam dentro do escopo do estudo e construir graficos que auxiliam no melhor
entendimento do perfil das participantes.

Ao todo 32 mulheres responderam o questionério de pré-experimento, aplicado por meio da
ferramenta online Survey Monkey, sendo que destas, 24 participaram dos testes de usabilidade.

As respostas coletadas nos questiondrios das participantes que posteriormente nao puderam
ou ndo quiseram participar dos testes de usabilidade foram excluidos das andlises. Porém, a
numerag¢do inicial das participantes foi mantida para evitar erros e/ou confusdes no momento da
andlise dos dados e da consulta aos materiais de coleta. Foram excluidas as participantes de
ndmero 1,2, 6,7,9, 10, 13 e 16.

A Tabela 10 explica em qual dos quatros subgrupos estava cada participante que

efetivamente realizou os testes de usabilidade.

Tabela 10 — Divisdo das participantes nos quatro subgrupos dos testes de usabilidade.

Participantes Participantes
Faixa Etaria novatas no uso de experientes no uso
iPad de iPad
P. 11 P. 04
P. 12 P. 08
P. 17 P. 19
25 a 39 anos P 18 P 2]
P.22 P. 26
P.29 P. 30
P. 05 P. 03
P. 14 P. 15
P.23 P. 20
40 a 54 anos P 24 P. 25
P.27 P. 28
P.32 P. 31

Fonte: elaborada pelos pesquisadores

Outros dados relevantes do perfil das participantes estdo nos graficos a seguir,
Primeiramente, no Gréfico 2, pode-se verificar de quais cidades do Litoral Centro-norte

Catarinense foram provenientes as participantes da pesquisa.
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Griéfico 2 — Municipios de residéncia das 24 participantes que realizaram os testes de usabilidade.

i Balnedrio Camboria
® Floriandpolis

M [tajai

H Jtapema

M Navegantes

M Penha

Fonte: elaborado pelos pesquisadores

No que se refere as profissdes exercidas por essas participantes, foi possivel encontrar uma

grande diversidade, a ser visualizada no Gréfico 3.

Griéfico 3 — Profissdes exercidas pelas participantes dos testes.

H Administradora

H Analista de Sistemas
M Analista de Suporte
H Confeiteira/padeira
M Designer

H Empresdria

H Gestora de eventos
i Pedagoga

4 Professora

M Secretaria

H Técnica Administrativa

Fonte: elaborado pelos pesquisadores

Além da variedade apresentada no gréfico, pode-se mencionar que dentre o grupo das
participantes “professoras”, hd uma subdivisdo, entre professoras de Ensino Superior (Graduacio,
Mestrado e Doutorado) e de Idiomas.

Conforme apresentado no Gréfico 4, com relagdo a escolaridade, ndo houve participantes
apenas com Ensino Fundamental incompleto ou completo (1° grau) e/ou Ensino Médio incompleto
ou completo (2° grau). Esta caracteristica pode ter relacdo direta com as profissdes exercidas pelas

participantes e com o perfil socioecondmico selecionado para o estudo,
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Griéfico 4 — Escolaridade das participantes dos testes de usabilidade.

i Ensino Superior Incompleto
H Ensino Superior Completo
u Especializacdo

H Mestrado

M Doutorado

Fonte: elaborado pelos pesquisadores

4.2 DADOS COLETADOS A PARTIR DOS TESTES DE USABILIDADE

Conforme previamente descrito, os testes de usabilidade permitiram a coleta de dados
quantitativos e qualitativos relacionados ao uso dos apps para iPad das revistas Casa Claudia e
Casa e Jardim.

As tarefas ndo possuiam um caminho dnico para o alcance dos objetivos expostos nos
Cendrios e, ndo havendo uma forma certa ou errada de realizar cada tarefa, a pesquisa ndo
apresenta levantamentos relacionados a “erros” das participantes na execugdo das tarefas.

Foram considerados como dados relevantes a pesquisa: a capacidade de concluir cada uma
das tarefas apresentadas, os tempos dispendidos para a realizacdo das mesmas, a satisfagdo apds a
conclusdo dos testes para cada um dos apps e as observagdes feitas pelas participantes durante todo

o processo dos testes de usabilidade (Think-aloud e consideragdes escritas).

4.2.1. Tempos x capacidade de realizacao das tarefas

Os primeiros dados a serem analisados se relacionam a capacidade das usudrias para a
realizacdo de cada uma das tarefas e ao tempo dispendido para a execucdo destas atividades.

As tabelas a seguir apresentam os comparativos entre as tarefas realizadas em ambos os
apps, uma vez que ao serem elaboradas, o tipo e o nivel de complexidade das tarefas foram
equiparados. Assim, a tarefa 1 do app da Revista Casa Claudia possuia caracteristicas e objetivos
similares a tarefa 1 do app da Revista Casa e Jardim, permitindo a compara¢do na desenvoltura das

usudrias para ambos os casos, sendo as mesmas equiparagdes realizadas entre as demais tarefas.
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Como descrito anteriormente, a tarefa 1 compreendia: a) Localizar dicas de decoragdo para
sala no app da revista Casa Claudia, e b) Localizar dicas para cozinhas planejadas no app da

revista Casa e Jardim.

Tabela 11 — Comparativo geral do tempo e da capacidade de conclusdo da tarefa 1 dos testes de

usabilidade.
CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante concluida (ht:frlunnp:(s)s) concluida (hfigtzs)

P. 01
P. 02
P. 03 v 0:02:14 X 0:06:37
P. 04 v 0:05:51 X 0:10:06
P. 05 v 0:00:28 v 0:00:15
P. 06
P. 07
P. 08 v 0:01:12 X 0:03:16
P. 09
P. 10
P. 11 v 0:01:51 v 0:02:39
P. 12 v 0:04:34 v 0:08:12
P. 13
P. 14 v 0:03:22 X 0:04:50
P. 15 v 0:02:45 v 0:01:04
P. 16
P. 17 v 0:07:02 X 0:04:58
P. 18 X 0:02:20 v 0:06:58
P.19 X 0:03:56 X 0:08:44
P. 20 v 0:01:36 v 0:01:16
P.21 v 0:04:57 v 0:07:10
P.22 v 0:02:53 v 0:00:45
P.23 v 0:01:36 v 0:02:08
P. 24 v 0:00:59 X 0:01:18
P. 25 v 0:00:23 v 0:02:55
P. 26 v 0:02:10 v 0:02:38
P.27 v 0:00:57 X 0:07:27
P. 28 v 0:02:19 v 0:03:06
P. 29 v 0:02:02 v 0:01:07
P. 30 v 0:03:31 v 0:05:32
P.31 v 0:01:51 v 0:03:00
P. 32 v 0:01:36 v 0:02:08

Mediana de tempo - 0:02:12 - 0:03:03

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
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A Tabela 11 apresenta os dados obtidos a partir da realizacdo da tarefa 1 por todas as 24
participantes, para os apps de ambas as revistas, e foi dividida em quatro tabelas menores,
considerando a faixa etdria e o nivel de experiéncia no uso de iPad (Apéndice H — tabelas 1, 2, 3 e
4), a fim de que fosse possivel verificar se essa subdivisdo influenciaria na mediana final de tempo
para cada subgrupo de seis mulheres que executaram os testes de usabilidade.

Ap6s verificar o tempo de execucdo da tarefa para cada participante e a mediana de cada
respectivo grupo, foi elaborado o comparativo final, contendo apenas as medianas finais de tempo
por grupo para a realizacio da atividade 1. As Tabelas 12 e 13 demonstram essas medianas gerais

dos grupos para cada um dos apps testados.

Tabela 12 — Comparativo final das medianas de tempo para realizacdo da tarefa 1 entre as 24
participantes dos testes de usabilidade da revista Casa Claudia.

Faixa Etéria Novata no uso de Experiente no uso
iPad de iPad

25 a 39 anos 0:02:37 0:03:39

40 a 54 anos 0:01:18 0:02:02

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Tabela 13 — Comparativo final das medianas de tempo para realizacdo da tarefa 1 entre as 24
participantes dos testes de usabilidade da revista Casa e Jardim.

Faixa Etaria N ovat:il no uso de Experier.lte no uso
iPad de iPad

25 a 39 anos 0:03:49 0:06:21

40 a 54 anos 0:02:08 0:02:58

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Ao observar e comparar as medianas de tempo apresentadas nas Tabelas 12 e 13 € possivel
notar que em todos os subgrupos, a mediana de tempo para a execugao da tarefa 1 foi maior no app
da Revista Casa e Jardim. Mesmo utilizando a técnica de cross-over, em trés das quatro tabelas
apresentadas, o tempo utilizado para a realizacdo da atividade no app da Revista Casa Claudia foi a
metade do necessdrio a realizacdo da tarefa 1 na Revista Casa e Jardim.

Ainda com base nos dados apresentados nas Tabelas 12 e 13, pode-se afirmar que a faixa
etdria teve influéncia no tempo utilizado para a realizagdo das tarefas. Mas, ao contrdrio do que
inicialmente poderia ser imaginado, as participantes do grupo de maior faixa etdria (entre 40 e 54
anos) obtiveram uma mediana de tempo menor para a realizacdo das tarefas em ambos os apps,
chegando, em alguns casos, a metade do tempo dos individuos com faixa etdria entre 25 e 39 anos.

Talvez a escolaridade, as classes econdmicas e as profissdes exercidas pelas participantes
possam ter contribuido para uma maior inclusdo digital das participantes e para um melhor
entendimento das funcionalidades dos dispositivos méveis de forma geral, mas o cruzamento de tais

dados nao foi explorado nesta pesquisa.
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O quesito experiéncia no uso de iPads apresentou uma interferéncia muito menos
significativa na mediana de tempo necessdria para a realizagdo da tarefa 1 em ambos os apps.

Na Tabela 14, tem-se o comparativo de tempo e capacidade de realizar a segunda tarefa que
abarcava: a) Localizar a edicdo 641 da Revista Casa Claudia e, dentro desta, dicas para organizacao
de armdrios de cozinha; e b) Localizar exemplos de terrarios, na edi¢do de janeiro de 2015 da

Revista Casa e Jardim.

Tabela 14 — Comparativo geral do tempo e da conclusdo da tarefa 2 dos testes de usabilidade.

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante concluida (ht:fr:nnrlnpz(s)s) concluida (ht::nnrlxllj:(s)s)
P. 01
P. 02
P. 03 v 0:00:25 v 0:00:18
P. 04 v 0:02:25 v 0:00:25
P. 05 v 0:00:47 v 0:00:10
P. 06
P. 07
P. 08 v 0:00:58 v 0:00:11
P. 09
P.10
P.11 v 0:01:04 v 0:00:14
P.12 v 0:00:37 v 0:00:15
P.13
P.14 v 0:01:38 v 0:00:39
P. 15 v 0:00:21 v 0:00:10
P. 16
P.17 v 0:02:21 v 0:01:17
P.18 X 0:04:48 v 0:00:52
P.19 v 0:00:50 v 0:00:39
P. 20 v 0:01:18 X 0:00:38
P.21 v 0:00:57 v 0:00:11
P. 22 v 0:02:05 v 0:00:43
P. 23 v 0:00:56 v 0:00:43
P.24 v 0:00:22 v 0:01:21
P. 25 v 0:00:27 v 0:04:38
P. 26 v 0:00:31 v 0:01:37
P. 27 X 0:01:27 v 0:01:12
P. 28 v 0:01:19 v 0:00:43
P.29 v 0:00:46 v 0:00:47
P.30 v 0:01:04 v 0:00:38
P.31 v 0:00:46 v 0:01:17
P.32 v 0:00:56 v 0:00:43
Mediana de tempo - 0:01:13 - 0:00:51

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
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Da mesma forma que ocorreu com a tarefa anterior, tabelas menores foram elaboradas para a
andlise das medianas dentre os subgrupos (Apéndice H — tabelas 5, 6, 7 e 8) e entre os apps das

revistas. Os dados gerais obtidos para cada um dos apps podem ser observados nas tabelas 15 e 16.

Tabela 15 — Comparativo final das medianas de tempo para realizacdo da tarefa 2 entre as 24
participantes dos testes de usabilidade da revista Casa Claudia.

Faixa Etaria Novat:il no uso de Experier.lte no uso
iPad de iPad

25 a 39 anos 0:01:35 0:00:57

40 a 54 anos 0:00:56 0:00:37

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Tabela 16 — Comparativo final das medianas de tempo para realizacdo da tarefa 2 entre as 24
participantes dos testes de usabilidade da revista Casa e Jardim.

Faixa Etaria Novat:il no uso de Experier}te no uso
iPad de iPad

25 a 39 anos 0:00:45 0:00:32

40 a 54 anos 0:00:43 0:00:41

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Ao contrério do que ocorreu com a tarefa 1, ao realizarem a tarefa 2, as medianas de tempo
das usudrias, apresentadas nas Tabelas 15 e 16, demonstram que em trés subgrupos, a mediana de
tempo para a execugdo da tarefa 2 foi menor no app da Revista Casa e Jardim. No que se refere a
relac@o entre o tempo e a faixa etdria, nao ha um padrio que possa ser observado apenas com base
nestes dados, uma vez que houve variacao entre os dados obtidos.

A tarefa 3 era composta por dois objetivos a serem alcancados pelas usudrias, para cada um
dos apps testados (passo-a-passo disponivel no Apéndice G): al) localizar, na edicdo 637 do
aplicativo, dicas para decorar mesas para almogos informais e, a2) encontrar o preco do sousplat de
linha floral apresentado na matéria (Casa Claudia); bl) Localizar um jardim com pergolado, na
edicao 715 da Revista Casa e Jardim e, b2) descobrir, na galeria de imagens da mesma matéria, os
nomes das plantas que ladeiam a porta de entrada apresentada (Casa e Jardim).

Por isso, a andlise apresentada na Tabela 17 possui duas colunas relacionadas a capacidade
de conclusdo das tarefas, embora o tempo para a execugao tenha sido cronometrado de forma unica,
considerando a finalizacao da tarefa por parte das participantes (ou a desisténcia das usudrias sem

finaliza-la).
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Tabela 17 — Comparativo geral do tempo e da conclusdo da tarefa 3 dos testes de usabilidade:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
participante | 30 o | concluida | (rmmiss) | coneluida | concluida | (s
P. 01
P. 02
P. 03 v v 0:00:50 v X 0:06:36
P. 04 v v 0:06:27 v X 0:07:16
P. 05 v v 0:00:55 v X 0:06:35
P. 06
P. 07
P. 08 v v 0:00:44 v X 0:02:11
P. 09
P. 10
P.11 v v 0:02:15 v X 0:03:29
P.12 v v 0:02:01 v v 0:02:35
P.13
P. 14 v v 0:02:14 v X 0:06:46
P.15 v v 0:02:27 v X 0:03:11
P. 16
P. 17 v X 0:09:07 v X 0:10:50
P.18 X v 0:04:06 v X 0:04:47
P.19 v v 0:02:22 X X 0:12:02
P. 20 v v 0:02:20 v X 0:03:16
P.21 v v 0:00:25 v X 0:08:09
P. 22 v X 0:01:29 v v 0:05:35
P.23 v v 0:02:03 v X 0:05:15
P. 24 v v 0:02:59 X X 0:02:23
P. 25 v v 0:02:28 X X 0:05:18
P. 26 v v 0:03:08 v X 0:06:09
P. 27 v X 0:05:33 v X 0:03:58
P. 28 v v 0:02:09 v X 0:03:30
P. 29 v v 0:00:49 v X 0:01:56
P. 30 v v 0:02:19 X X 0:06:17
P.31 v v 0:02:03 v X 0:04:22
P. 32 v v 0:02:03 v X 0:05:15
Mediana de tempo - - 0:02:15 - - 0:05:15

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Também para esta tarefa os tempos alcangados foram desmembrados nos quatro subgrupos

para as comparagoes (Apéndice H, tabelas 9, 10, 11 e 12), obtendo-se as Tabelas 18 e 19.
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Tabela 18 — Comparativo final das medianas de tempo para realizacdo da tarefa 3 entre as 24
participantes dos testes de usabilidade da revista Casa Claudia.

Faixa Etaria Novata no uso de Experiente no uso
iPad de iPad
25 a 39 anos 0:02:08 0:02:20
40 a 54 anos 0:02:08 0:02:15
Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
Tabela 19 — Comparativo final das medianas de tempo para realizacdo da tarefa 3 entre as 24

participantes dos testes de usabilidade da revista Casa e Jardim.

Faixa Etaria

Novata no uso de

Experiente no uso

iPad de iPad
25 a 39 anos 0:04:08 0:06:46
40 a 54 anos 0:05:15 0:03:56

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Conforme descrito anteriormente, a terceira tarefa, em ambos os apps, foi composta por

duas etapas: 1%) encontrar uma matéria especifica dentro de cada app e, 2%) localizar uma

informacgao especifica dentro de cada uma das matérias.

A 2% etapa, em ambos 0s casos, exigia que as usudrias utilizassem um “icone”, exibido

dentro das matérias para acessarem a informacao solicitada.

Os resultados apresentados na Tabela 17 demonstram que a maioria das participantes nao

apresentou dificuldades para cumprir as duas etapas no app da revista Casa Claudia. Neste, a

segunda informacgdo (que significava: encontrar o preco do sousplat de linha floral apresentado na

matéria) era localizada quando as usudrias tocavam o icone vermelho, apresentado dentro do circulo

pontilhado, na Figura 9.

O mesmo icone também aparece na pagina “Como Navegar” (Figura 10) do app da revista

Casa Claudia.



64

Figura 9 - Exemplo do icone para Figura 10 — Exemplo do icone apresentado
informacdes adicionais apresentado na na tela “Como Navegar” do app da Revista
matéria do app da Revista Casa Claudia. Casa Claudia.

Indispensaveis na rotina da casa, COMO NAVEGAR

guardanapos, panos de prato, Um guia répido para vocé explorar com prazer e faciidade
jogos americanos e toalhas as paginas de CASA CLAUDIA em seu tablet

também somam encanto a hora

\
a I I I e S a de servir. Aqui vai uma selegao Sumério
de pegas pra l& de descoladas. Confira a lista

de matérias

desta edicdo
Library
(Bibliotoca)
Veja todas as
suas edicoes
de CASA
_— | CLAUDIA

Retornar
Volte para a
Gltima pagina
visualizada

Visualizagao
Este botao
exibe a revista
inteira

Favoritos
Crie sua
lista de
paginas
prediletas

Menu
Aqui, vocé
encontra as
diversas
secoes

Barra de
navegacao
Navegue
pela edicao
rapidamente

BOTOES & [CONES

.o - ®p (it ;
3 www.site.com.br

Legenda e outras . Texto Arastepara  Veja a continuagao Toque para ver Basta tocar no link para
»,  informagdes ' ler mais da foto no Casa.com.br acessar o site

Fonte: CASA CLAUDIA. Receba com Charme. Ed. Fonte: CASA CLAUDIA. Como navegar. Receba com
637, de setembro de 2014. (Aplicativo). Charme. Ed. 637, de setembro de 2014. (Aplicativo)

Quanto a capacidade de realizacdo da 2* etapa da tarefa 3 do app da revista Casa e Jardim
(que compreendia descobrir, na galeria de imagens da mesma matéria, os nomes das plantas que
ladeiam a porta de entrada apresentada), ressalta-se que a maior parte das usudrias ndao conseguiu
associar o icone utilizado pelo app com a Galeria de Imagens da matéria descrita na tarefa.

O Guia de Uso da revista apresenta o icone e a funcdo do mesmo (Figura 11). Mesmo as
usudrias que observaram o Guia antes de iniciar as tarefas ndo associaram o icone do Guia de Uso

com o apresentado na matéria (Figura 12).
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Figura 11 - Exemplo do icone para Figura 12 — Exemplo do icone apresentado
informacgdes adicionais apresentado na no Guia de Uso do app da Revista Casa e
matéria do app da Revista Casa e Jardim. Jardim.

GUIA

Veja como usar sua revista digital

Conhega os botdes que
indicam a existéncia de materiais
interativos, conteidos extras

/ \ eoutros links
Toaue
£ DEPOIS PARA FECHA

. =

@) TOQUEPARA
VISUALIZAR O MENU

NAVEGAGAO
VERTICAL
€SLIZE 0 DEDO PARA

Fonte: CASA E JARDIM. Tempero Mediterraneo. Fonte: CASA E JARDIM. Guia: veja como usar sua
Ed. 715, de agosto de 2014. (Aplicativo) revista digital. Ed. 715, de agosto de 2014. (Aplicativo)

O fato de 91,67% das participantes do teste ndo ter encontrado a galeria de fotos da matéria
pode significar que, mesmo o icone estando descrito no Guia de Uso, seu formato nao € facilmente
associado a sua fungdo ou que ele € pouco visivel e ndo atrai a aten¢do das usudrias quando

inserido nas matérias. Por meio dos testes, ficou claro que ele ndo estd cumprindo com sua fungao.

4.2.2 Pontuacio obtida nos questionarios de satisfacao (SUS)

Como mencionado nos procedimentos metodoldgicos, todas as participantes dos testes de
usabilidade preencheram um questiondrio no qual havia dez questdes com base no Protocolo SUS,
adequado a verificagdo do grau de satisfacdo das usudrias.

Esta escala parte de um valor inicial igual a 50 pontos, sendo que respostas positivas
somam valores a essa nota inicial, enquanto que as respostas negativas subtraem valores da mesma,
podendo o valor final obtido variar entre zero e 100 pontos. Desse modo, é possivel saber o quao
satisfeitas ou insatisfeitas estdo as usudrias ao utilizarem os apps das revistas em questdo e quais os
aspectos mais ou menos satisfatérios de acordo com cada uma das usudrias.

Os valores finais obtidos com base nas respostas de cada participante, para ambos 0s apps,

estdo expressos na Tabela 20. Considerando que o Protocolo SUS utiliza a escala de Likert para
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obter as pontuacdes, ndo seria correto utilizar uma média aritmética simples para as respostas. Por

esse motivo, a linha final da tabela apresenta a mediana das respostas das participantes dos testes.

Tabela 20 — Resultado do Protocolo SUS (Escala Likert).

Participantes CASA CLAUDIA | CASA E JARDIM
P. 03 82,5 45
P. 04 77,5 67,5
P. 05 72,5 72,5
P. 08 80 47,5
P.11 90 85
P.12 55 50
P. 14 75 57,5
P. 15 80 80
P.17 72,5 72,5
P. 18 50 52,5
P.19 75 47,5
P. 20 87,5 75
P.21 60 42,5
P.22 80 75
P.23 72,5 72,5
P. 24 52,5 20
P. 25 80 40
P. 26 85 71,5
P. 27 67,5 52,5
P. 28 72,5 65
P.29 87,5 60
P. 30 72,5 65
P.31 80 40
P. 32 72,5 72,5

Mediana 75 62,5

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Ao observar os dados apresentados na Tabela 20, separando-os por app, com base nos
estudos de Tullis & Albert (2012), obtém-se informagdes que podem ser relevantes as andlises da

pesquisa e estdo expressas nas Tabelas 21 e 22.

Tabela 21 — Distribui¢do de frequéncia do app da revista Casa Claudia.

Distribuicio de Frequéncia

40 <=40 0
50 41-50 1
60 51-60 3
70 61-70 1
80 71-80 14
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90 81-90 5
100 91-100 0

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores com base no modelo de Tullis & Albert (2012), disponivel em
http://www.measuringuserexperience.com/

Esses dados podem também ser transformados numa representacao grafica, a fim de facilitar

a visualizacdo dos resultados obtidos em escala numérica, conforme apresentado no Grafico 5.

Griéfico 5 — Distribuicao de frequéncia para app da revista Casa Claudia.

18
16
14 1
12 1
10

Frequéncia

S N B N >
L

<=40 41-50 51-60 61-70 71-80 81-90 91-100

Score de Avaliacao SUS

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores com base no modelo de Tullis & Albert (2012), disponivel em:
http://www.measuringuserexperience.com/

O mesmo modelo de separacio e andlise de dados pode ser aplicado aos dados obtidos com
0 Questiondrio SUS para o app da revista Casa e Jardim, obtendo-se a seguinte distribuicdo de

frequéncia:

Tabela 22 — Distribui¢do de frequéncia do app da revista Casa e Jardim.

Distribuiciao de Frequéncia

40 <=40 3
50 41-50 5
60 51-60 4
70 61-70 3
80 71-80 8
90 81-90 1
100 91-100 0

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores com base no modelo de Tullis & Albert (2012), disponivel em
http://www.measuringuserexperience.com/

No Grifico 6, a distribui¢do de frequéncia estad representada graficamente para demonstrar

os dados expressos na Tabela 22, como.
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Griafico 6 — Distribuicdo de frequéncia para app da revista Casa e Jardim
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Fonte: Elaborado pelos pesquisadores com base no modelo de Tullis & Albert (2012), disponivel em
http://www.measuringuserexperience.com/

Ao observar os graficos de distribuicao de frequéncia, nota-se que o app da revista Casa

Claudia obteve melhores scores no Questionario SUS do que o app da revista Casa e Jardim.

Inserindo os scores finais alcangados pelos apps nas escalas de Intervalo Aceitabilidade, Escala de

Notas, Classificacdo de Adjetivos e SUS Score de mencionadas no tépico 2.2.3 e na Figura 5,

obtém-se o comparativo expresso na Figura 13:

Figura 13 - Comparativo entre Intervalo de Aceitabilidade, Escala de Notas, Classificacdo de

Adjetivos e SUS Score
u
INACEITAVEL MARGiNAL ACEITAVEL
iavepyeelil T saxo | o T
= | 3 [D I Cc 1 B [ A
. PIORQUEO  RUIM/ : MELHOR DO QUE O
CDLéiglJFEEﬁ/%? IMAGIINAVEL POBRE NEUTRO ; BOM  EXCELENTE  IMAGINAVEL

:
: ;
| I I

0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

App revista Casa Claudia
B App revista Casa e Jardim

Fonte: elaborado pelos pesquisadores com base no modelo de Bangor et al. (2009, p. 120).

As métricas obtidas nas escalas da Figura 13 demonstram que, pela percep¢ao de satisfacdo

das usudrias (conforme respostas dadas pelas participantes dos testes de usabilidade), os apps

possuem, de forma geral, os seguintes niveis de satisfacdo:
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a) App da revista Casa Claudia: esta dentro do nivel aceitavel, com conceito C, sendo

adjetivado como Bom;

b) App da revista Casa e Jardim: estd no limite do nivel marginal baixo (de baixo para alto)

de aceitabilidade, com conceito D, sendo que o adjetivamento seria entre Neutro e Bom.
Considerando que os apps de revistas para fablets sdo tecnologias ainda recentes, talvez
chegar ao nivel de 100% de satisfagdo possa ser algo um pouco distante, mas, niveis bons de
satisfacdo deveriam ser o minimo atingido, o que ndo ocorreu no caso do app da revista Casa e

Jardim, o que sugere que aperfeicoamentos sao necessarios.
A frente, estes dados serdo analisados por meio do Usa-Design e por meio de teste

estatistico que ird demonstrar se ha mais aspectos de relevancia nos dados coletados.

4.2.3 Aplicacao de dados no Usa-Design

Os dados relacionados a Fase 1 do Usa-Design, conforme descrito no tépico 3.2.4, dizem
respeito ao conhecimento do usudrio € ao entendimento do contexto de uso do produto analisado
por este tipo de usudrio.

Essa andlise foi feita ao descrever as participantes dos testes de usabilidade (tanto nos
critérios de inclusdo quanto nos questiondrios de pré-experimeto). Sinteticamente, pode-se
descrever as usudrias como: mulheres, com idade entre 25 e 54 anos, pertencentes a classe
econdmica A e B, residentes em cidades do Litoral Centro-Norte Catarinense, usuarias de iPad.
Além disso, por meio dos questiondrios respondidos pelas participantes, outra caracteristica comum
as participantes pode ser acrescentada a estas: a escolaridade minima foi Ensino Superior
Incompleto.

Nenhuma das 24 participantes utilizava os apps das Revistas Casa Claudia e Casa e Jardim
antes da realizacdo dos testes de usabilidade desta pesquisa, embora todas fossem usudrias de iPad e
até leitoras/usudrias de apps de outras publicagdes.

Nenhuma das usudrias usa apps de decoracdo e design de interiores para atividades
profissionais. Durante a conversa inicial (¢ mesmo durante a realizacdo do Think-aloud) as
participantes mencionaram que gostam de usar apps de revistas de decoracoes e design de interiores
em momentos de lazer (tanto como passatempo, quanto como fonte de inspiracdo para mudangas e
reformas em suas residéncias, para decoracdes em datas especiais e para obter dicas de jardinagem).

As Figuras 14 e 15 apresentam a representacdo gréfica destas informagdes no Usa-Design.
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Figura 14 — Fase 1 do Usa-Design aplicada a pesquisa sobre o app da Revista Casa Claudia.

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

Figura 15 — Fase 1 do Usa-Design aplicada a pesquisa sobre o app da Revista Casa e Jardim.

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

Para completar a Fase 2 do Usa-Design, foram analisados os dados de Eficiéncia (tempo
para completar as tarefas), Eficdcia (capacidade de realizacdo das tarefas) e Satisfacdo das
participantes, colhidos por meio dos Testes de Usabilidade.

Foram utilizados dois indices para cada uma das caracteristicas de usabilidade dos apps. As
medidas de eficdcia contabilizaram a capacidade de realizacdo das tarefas por parte das usudrias,
considerando:

a) Porcentagem de objetivos alcangados em cada um dos apps: ao todo foram contabilizados

96 objetivos para cada um dos apps. Esse valor foi obtido a partir da multiplicagdo das 24
participantes pelas tarefas, sendo que a tarefa 3 possuia, para ambos os aplicativos, dois
objetivos, contabilizando um total de quatro objetivos para cada usudria. Assim, tem-se:
24 participantes x 4 objetivos = 96 objetivos;

b) Porcentagem de usudrios completando todas as tarefas com sucesso: para este célculo,

foram consideradas as usudrias que conseguiram completar os quatro objetivos, em cada
um dos apps.

Para o célculo da Eficiéncia foram utilizados os valores de tempo de realizacdo das tarefas
durante os testes de usabilidade, em ambos os apps. Para possibilitar os calculos foi considerado,
ainda, um valor de referéncia para cada tarefa, em ambos os apps. Esse valor de referente foi obtido
através da aplicacdo dos testes de usabilidade com uma usudria experiente no uso de ambos os apps
no iPad, sendo este tempo considerado o ideal para a realiza¢do das tarefas, uma vez que a mesma
jé& conhecia os apps, o que lhe dava certa fluéncia nas formas de acesso e interacdo gestual com os

mesmos.
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a) Porcentagem média de tempo para completar uma tarefa: para chegar a este valor foi

verificada a relacdo de tempo entre a média de tempo de realizacio das tarefas por parte
das participantes e do tempo considerado “ideal”;

b) Porcentagem de tarefas completadas por unidade de tempo: o cdlculo considerou quantas

tarefas as participantes (considerando a média de tempo) conseguiriam concluir no
tempo total “ideal” utilizado para a realizacdo das trés tarefas.
Para as medidas de Satisfacdo, foram utilizados os dados obtidos com a aplicacdo do
Questionario SUS e durante o Think-aloud, assim considerados:

a) Escala de satisfacdo: como o Questionario SUS usa a Escala de Likert, foram

consideradas as medianas obtidas por meio das respostas das 24 participantes, para cada
um dos apps;

b) Frequéncia de reclamacgdes: este percentual foi obtido por meio das reclamagdes das

usudrias, mencionadas durante os testes de usabilidade (por meio do Think-aloud).
Com base nestes métodos foram obtidos os dados que estdo expressos nas Tabelas 23 e 24, e

que correspondem aos apps das revistas Casa Claudia e Casa e Jardim, respectivamente.

Tabela 23 — Fase 2 do Usa-Design aplicada ao app da revista Casa Claudia.

Atende
parcialmente
60-89%
Porcentagem de objetivos alcangados
. 92,72%
Eficacia .
Porcentagem de usudrios completando
todas as tarefas com sucesso
79,17%
Tempo para completar uma tarefa @
Eficiéncia 24.40%
Tarefas completadas por unidade de
tempo
33,33%
Escala de satisfacdo
75%
sfacs
Satisfagao Frequéncia de reclamacdes
(valores inversos sendo 0%=atende)
37,5%

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

Os dados de eficicia e satisfacdo foram explicados e ndo tratam de contas complexas.
Contudo, para compreender melhor os célculos relacionados a eficiéncia, seguem os dados de

partida utilizados para os cdlculos:
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a) Média de tempo de referéncia para realizacao das 3 tarefas (“ideal”) = 00:00:51

b) Média de tempo das usudrias para realizacdo das 3 tarefas (24 usudrias) = 00:02:09

c) Percentual de tempo utilizado pelas usudrias em relacdo ao “ideal” (0,51 para 2,09) =
410% a mais de tempo

d) O “ideal” faz a atividade em 24,40% do tempo (0,51/2,09)

e) Média total de tempo de referéncia para realizacao das 3 tarefas (“ideal”) = 00:02:33

f) Média total de tempo das usudrias para realizagao das 3 tarefas (24 usudrias) = 00:06:27

g) Percentual de tempo utilizado pelas usudrias em relacdo ao “ideal" (2,33 para 6,27) =
269% a mais de tempo

h) O “ideal” faz as atividades em 37,16% (2,33/6.27)

1) O tempo médio total gasto pelas participantes para a execucao de todas as tarefas foi de
6,27 minutos e, portanto, o tempo médio para a execucao de cada uma das trés tarefas €
de 2,09 minutos. O tempo médio total “ideal” gasto para a execugdo de todas as tarefas
seria de 2,33 minutos (ou seja, 0,51 minutos por tarefa). Assim, o “ideal” de 2,33
minutos, considerando-se para cada uma o tempo médio das 24 participantes para cada
tarefa, que € de 2,09 minutos, seria possivel executar pouco mais de 1 tarefa (2,33/2,09

minutos), o que corresponde a 33,33% do total.

Com base nestes dados, obtém-se a representacido grafica da Fase 2 do Usa-Design para o

app da revista Casa Claudia, que pode ser observado na Figura 16.

Figura 16 — Representagdo Gréfica da Fase 2 do Usa-Design para o app da revista Casa Claudia.

! USABILIDADE

|
@
I

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

Os mesmos métodos e célculos foram utilizados para o app da revista Casa e Jardim e os

resultados podem ser verificados na Tabela 24.



Tabela 24 — Fase 2 do Usa-Design aplicada ao app da revista Casa e Jardim.
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Atende
parcialmente
60-89%
Porcentagem de objetivos alcangados
. 63,54%
Eficacia .
Porcentagem de usudrios completando
todas as tarefas com sucesso
8,33%
Tempo para completar uma tarefa @
Eficiéncia 38,7%
Tarefas completadas por unidade de
tempo
83,33%
Escala de satisfacdo
62,5%
. f ~ b
Satisfagao Frequéncia de reclamacdes
(valores inversos sendo 0%=atende)
83,33%

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

Os dados de eficécia e satisfacdo foram explicados anteriormente e nao tratam de calculos

complexos. Contudo, para compreender melhor os calculos relacionados a eficiéncia, sdo

apresentados a seguir os dados de partida:

a) Média de tempo de referéncia para realizacdo das 3 tarefas (“ideal”) = 0:01:49

b) Média de tempo das usudrias para realiza¢do das 3 tarefas (24 usudrias) = 0:03:25 (se for

considerada somente a média das duas participantes que completaram todas as tarefas,

chega-se ao tempo de 00:03:85)

c) Percentual de tempo utilizado pelas usudrias em relacdo ao “ideal” (1,49 para 3,25) =

118,43% a mais de tempo

d) O “ideal” faz a atividade em 24,40% do tempo (0,51/2,09)

e) Média total de tempo de referéncia para realizacao das 3 tarefas (“ideal”) = 00:05:27

f) Média total de tempo das usudrias para realizagdo das 3 tarefas (24 usudrias) = 00:10:16

g) Percentual de tempo utilizado pelas usudrias em relacdo ao “ideal" (5,27 para 10,16) =

92,8% a mais de tempo

h) O “ideal” faz as atividades em 51,87% (5,27/10,16)

1) O tempo médio total gasto pelas participantes para a execucao de todas as tarefas foi de

10,16 minutos e, portanto, o tempo médio para a execucdo de cada uma das trés tarefas é
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de 2,35 minutos. O tempo médio total “ideal” utilizado para a execugdo de todas as
tarefas seria de 5,27 minutos, ou seja, 1,49 minutos por tarefa. Neste tempo “ideal” de
5,27 minutos, utilizando-se para cada uma o tempo médio das duas participantes que
completaram as tarefas, que foi de 3,85 minutos, seria possivel executar 2 tarefas e meia

(5,27/2,09 minutos), o que corresponde a 83,33% do total.

Dessa forma, a representacao grafica para a Fase 2 do app da revista Casa e Jardim pode ser

demonstrada conforme a Figura 17:

Figura 17 — Representagao Grafica da Fase 2 do Usa-Design para o app da revista Casa e Jardim.

| USABILIDADE

N

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

Cabe ressaltar que foram excluidos trés itens (um referente a cada caracteristica de
usabilidade) que ndo se aplicavam diretamente aos objetivos desta pesquisa e/ou cujos dados
necessarios ndo foram coletados durante os testes de usabilidade. Foram estes:

1) Média de acuricia das tarefas completadas;

2) Custo monetdrio de realizacdo da tarefa;

3) Frequéncia de uso.

Para a obten¢ao dos dados necessarios a Fase 3 do Usa-Design foi utilizada a relacdo da SUS
com os dez principios de Jordan, expressa na Tabela 5. Como os valores da SUS eram de 1 a5 e os
critérios do Usa-Design usam uma escala de 1 a 3, os valores médios de cada questdo foram da SUS
foram divididos nos seguintes intervalos: a) 1 a 2,33; b) 2,34 a 3,67;¢e,c) 3,68 a 5.

A escala SUS também trabalha com uma inversao para os valores negativos e positivos das
respostas dadas as questdes. Ou seja, na questdo 1, se a usudria assinalar 5, estd concordando
totalmente com a afirmacdo apresentada de forma positiva (o app utilizado estd de acordo o
esperado), enquanto que na questdo 2, ao assinalar o 5 e concordar totalmente com a afirmacdo,
estard respondendo de forma negativa (o app nao estd de acordo com o desejado). Essa posicdo é
alternada, sendo positivas as questdes impares e, negativas, as questdes pares.

Ap6s fazer esta verificagdo e comparar com os intervalos mencionados para o app da revista

Casa e Claudia, foi possivel criar uma tabela, informando se os critérios de Jordan relacionados a
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cada questdao foram atendidos ou ndo, chegando-se a uma média para cada um deles, conforme

apresentado na Tabela 25.

Tabela 25 — Relagao entre as questdes da SUS e o atendimento dos Principios de Jordan para o app

da revista Casa Claudia.

Principios de Jordan Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q.7

Q8 Q.9 Q.10

média

Capacidade 3 3 3 3

2 3 2,83

Clareza Visual 3 3

Compatibilidade 3 3 3

Consisténcia 3

Controle ao usuario 2

Corregdo e prev. erros

Evidéncia 3

[\
WD W | W | W

Priorizacdo da func. e da
informacdo 3

Retroalimentacio 3

W | W

Transferéncia de
Tecnologia 2 3

2,5

Fonte: elaborado pelos pesquisadores.

Feito isto, as médias obtidas foram inseridas na Tabela 26 que permite a composi¢do da Fase

3 do Usa-Design, na qual € apresentada uma mensuracdo quantitativa e qualitativa do atendimento

aos principios de Jordan.

Tabela 26 — Tabela de verificagdo do atendimento dos critérios de Jordan para o app da revista Casa

Claudia.
Mensuragdo

Quantitativo 1 2 3
Legenda Nio atende Atende parcialmente Atende completamente
Capacidade 3
Clareza visual 3
Compatibilidade 3
Consisténcia 3
Controle ao usudrio 2
Corregdo e prev. erros 2
Evidéncia 3
Priorizacdo da func. e 3
da informagado
Retroalimentacdo 3
Transferéncia de 2
Tecnologia

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.
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E, finalmente, com base na Tabela 26, pode-se compor a Figura 18, que representa a Fase 3
do Usa-Design e permite uma melhor visualizacdo do status encontrado para o app quanto aos

principios de usabilidade de Jordan.

Figura 18 - Fase 3 do Usa-Design aplicada ao app da revista Casa Claudia.

Consisténcia

.‘Iompatibilidade

Evidéncia

Transferéncia de
tecnologia

Priorizagao da

|

|

|

|

|

|

|

|

I' funcionalidade e Usabilidade )
: da informagao Capacidade
|

|

|

|

|

|

|

Fase 3

Clareza visual ' . -
Retroalimentagao

Controle ao usuario Corregao e Prevengao de Erros

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

O mesmo processo foi realizado com os dados obtidos para o app da revista Casa e Jardim,
compondo-se inicialmente a Tabela 27 com a comparacdo com o atendimento aos principios de

Jordan, conforme apresentado.

Tabela 27 — Relagdo entre as questdes da SUS e o atendimento dos Principios de Jordan para o app
da revista Casa e Jardim

Principios de Jordan Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 QI Q.10 média
Capacidade 2 2 2 2 2 3 2,16
Clareza visual 2 2 2
Compatibilidade 2 2 3 2,33
Consisténcia 2 3 2,5
Controle ao usudrio 2 2 2
Correciio e prev. erros 2 2
Evidéncia 3 3
Priorizacdo da func. e da
informagio 2 2 2
Retroalimentagio 2 2
Transferéncia de
Tecnologia 2 2 2

Fonte: elaborado pelos pesquisadores.

As médias obtidas foram lancadas na Tabela 28, utilizada na Fase 3 do Usa-Design, do

mesmo modo que foi feito para o app da revista Casa Claudia.
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Tabela 28 — Tabela de verificagdo do atendimento dos critérios de Jordan para o app da revista Casa

e Jardim
Mensuragao

Quantitativo 1 2 3
Legenda Nio atende Atende parcialmente Atende completamente
Capacidade 2
Clareza visual 2
Compatibilidade 2
Consisténcia 2
Controle ao usudrio 2
Corre¢do e prev. erros 2
Evidéncia 3
Priorizacdo da func. e 2
da informagdo
Retroalimentacdo 2
Transferéncia de 2
Tecnologia

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

E, na sequéncia os dados obtidos permitiram a montagem da representacdo gréfica da Fase 3

do Usa-Design, conforme demonstrado na Figura 19.

Figura 19 - Fase 3 do Usa-Design aplicada ao app da revista Casa e Jardim.

Fase 3

Transferéncia de
tecnologia

Priorizagao da
funcionalidade e
da informagao

Clareza visual

Controle ao usuario

Consisténcia

Compatibilidade

Capacidade

Retroalimentagéao

Corregao e Prevencgéo de Erros

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

4.2.3.1 Apresentacdo do modelo final do Usa-Design para ambos os apps

ApO6s concluir as trés primeiras fases do método Usa-Design, passe-se a Fase 4, na qual se

pode ver o modelo ja completo e discutir os resultados apresentados e as conclusdes obtidas a partir

da conclusao do modelo.

A Figura 20 apresenta o modelo completo do Usa-Design apds inser¢do de todos os dados

do app da revista Casa Claudia. Conforme apresentado anteriormente, as cores apresentadas no
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modelo do Usa-Design expressam niveis de atendimento dos requisitos, sendo que: verde = atende;

amarelo = atende parcialmente; e, vermelho = ndo atende.

Figura 20 — Modelo completo do Usa-Design para o app da revista Casa Claudia

USA-DESIGN

' USABILIDADE

|
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|

|

|

|
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" Priorizagio da
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= informagao Capacidade
Clareza visual ' .
za visu Q D Retroalimentagédo
Controle ao usuario Corregdo e Prevengao de Erros
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|
|
@ Resultados
8
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Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

Do mesmo modo, a Figura 21 apresenta o modelo completo do Usa-Design para o app da

revista Casa e Jardim.
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Figura 21 — Modelo completo do Usa-Design para o app da revista Casa e Jardim

USA-DESIGN

' USABILIDADE

o~

Evidéncia Consisténcia
Transferéncia de
tecnologia O:ompatibilidade

|
|
|
|
|
|
|
|
: funcionalidade e Usabilidade
|
|
|
|
|
|
|
|

" Priorizagio da
a
= informagéo Capacidade
Clareza visual O
za visu Q D: : Retroalimentagédo
Controle ao usuéario Corregéo e Prevengao de Erros
p R g g S S S S S
I
= |
@ Resultados
8
w |

Fonte: elaborada pelos pesquisadores com base no modelo Usa-Design.

Ao comparar os dois modelos, é possivel perceber que o app da revista Casa Claudia
apresentou melhores resultados do que o app da revista Casa e Jardim para os critérios de Eficécia,
de Satisfacdo e para os dez principios de Jordan. No entanto, o app da revista Casa e Jardim obteve
resultados um pouco melhores nos critérios de Eficiéncia, embora os dois apps tenham tido
resultados abaixo da média neste critério. E também é possivel afirmar que os critérios de
Satisfacdo nao foram atendidos.

Quanto aos dez principios de usabilidade de Jordan, os apps das revistas tiveram
desempenhos diferentes, sendo que neste caso, o app da revista Casa Claudia apresentou resultados
positivos para sete dos dez critérios. Os trés critérios que aparecem como parcialmente atendidos

sdo: 1) Transferéncia de tecnologia, 2) Controle ao usudrio e, 3) Correcdo e prevencao de erros.
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Ja a anélise dos critérios de usabilidade referentes ao app da revista Casa e Jardim nao
alcancou os niveis ideais em nove dos dez critérios existentes. Estes nove critérios foram
classificados como “Atende Parcialmente”. Apenas o critério de Evidéncia alcangou o nivel ideal.

E, embora a usabilidade do app da revista Casa Claudia tenha obtido melhores resultados, a
apresentacao junto ao método Usa-Design demonstra que ha critérios a serem melhorados.

Os mesmos dados serdo ainda analisados com outros métodos que podem corroborar e

aperfeigoar as percepc¢des obtidas nesta etapa.

4.2.4 Testes estatisticos

Todos os dados obtidos durante os testes de usabilidade, j4 mencionados e utilizados para
compor as representagdes graficas por intermédio do método Usa-Design também foram trazidos a
luz dos testes estatisticos, a fim de que fosse possivel confirmar se as diferencas e semelhancas

encontradas sao estatisticamente significativas.

4.2.4.1 Teste de Normalidade

Neste caso, Hy representa que ha normalidade e H; que nao ha normalidade. Os Graficos7 e
8 demonstram os dados obtidos por meio de testes estatisticos para ambos os casos, considerando

um intervalo de 99% de confianca, pode-se afirmar que ha normalidade.

Griafico 7 — Histograma do Teste de Normalidade de Shapiro-Wilk aplicado ao app de Casa Claudia

Shapiro-Wilk W=0,91800, p=0,01836
— Normalidade Esperada

Numero de Observagdes
®

40 50 60 70 80 90 100 110
X <= Category Boundary

Fonte: elaborado pelos pesquisadores a partir do Software Statistic.
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Grafico 8 — Histograma do Teste de Normalidade de Shapiro-Wilk aplicado ao app de Casa e

Jardim.
Shapiro-Wilk W=0,92739, p=,03315
— Normalidade Esperada
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Fonte: elaborado pelos pesquisadores a partir do Software Statistic.

A afirmacdo de que ha normalidade nos dados dos histogramas apresentados, estd pautada
nas sentencas: a) Casa Claudia: p=0,018 > a=0,01; b) Casa e Jardim: p=0,033 > 0=0,01.

Considerando que p > a, aceita-se Hy,

4.2.4.2 Resultados do Teste ¢ de Student para Eficiéncia

As medidas de tempo para a realizacdo dos testes foram comparadas correlacionando as
tarefas dos apps, sendo comparados os tempos para realizacao da tarefa 1 da revista Casa Claudia,
com a tarefa 1 da revista Casa e Jardim (a tarefa 2 do app da Casa Claudia com a tarefa 2 do app da
revista Casa e Jardim e assim por diante), uma vez que as tarefas de mesmo nimero foram
elaboradas para serem equivalentes em termos de objetivos e passos para a conclusao das tarefas.

O teste ¢t de Student foi realizado com o auxilio do software SPSS Statistics e obteve as

informagdes apresentadas nas Tabelas 29 e 30.

Tabela 29 — Correlagdo de dados para as tarefas 1, 2 e 3 em ambos os apps.

Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.
Pl oo arefa 1 CT 2 56| om
P2 e rea2C) ul | e
RS it refa3 ) 2% ass| oss

Fonte: resultado da andlise do SPSS Statistics sobre os dados inseridos pelos pesquisadores.
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Considerando-se que o nivel de significancia (o) desejdvel para este tipo de teste estatistico
deve estar entre 1% e 5% (0,05), as informacdes apresentadas na tabela demonstram que ha
correlagdo significativa entre os dados obtidos na comparagdo entre o primeiro par de tarefas, uma
vez que, neste caso, a=0,002. Para as comparagdes entre as tarefas de nimeros 2 e as de nimeros 3
a significancia obtida foi menos expressiva. A comparacdo da tarefa 2 obteve 0=0,670 e o valor
negativo (-,092) demonstra que houve uma correlagdo inversa, ou seja, as participantes, que na
execucgdo da tarefa 1 foram mais rapidas para as atividades no app da revista Casa Claudia do que
no app da revista Casa e Jardim, foram mais lentas para a tarefa 2 no app da revista Casa Claudia
do que no app da revista Casa e Jardim. J4 para a tarefa 3, o a=0,088.

Cabe lembrar que o intervalo de confianca da diferenca utilizado no estudo foi de 95%.
Outros dados relevantes, apresentados na Tabela 30, referem-se a significancia bicaudal e ao desvio

padrao.

Tabela 30 — Dados relacionados ao Teste ¢ de Student para ambos os apps.

Paired Samples Test

Paired Differences t df Sig. (2-
Mean Std. Std. Error 95% Confidence tailed)
Deviation Mean Interval of the
Difference
Lower Upper

pair | Lempotarefa LCC - 00401 0.00.17]  0:0028| -0:02:28| -0:00:31 | -3.205 23| 0,004
Tempo tarefa 1 CJ

pairp Lempotarefa2CC- 10011 00100 0:00:16| -0:00:13|  0:00:56| 1.299 23| 0,207
Tempo tarefa 2 CJ

pair3 Lempoftarea3CC- 4 o0h 1l 0.0036|  0:00:32] -0:0347| -0:0134] 5030 23] 0.000
Tempo tarefa 3 CJ

Fonte: resultado da andlise do SPSS Statistics sobre os dados inseridos pelos pesquisadores.

Ao observar os dados obtidos na Tabela 30, percebe-se que ha significancia em relagdo a
diferenga de tempo para a realizacio das tarefas entre os apps das revistas Casa Claudia e Casa e
Jardim. Sendo que para as tarefas 1 e 3, a diferenca foi mais expressiva. Sempre que os valores da

coluna “Mean”#0, pode-se afirmar que as diferengas sao significativas.

4.2.4.3 Resultados do Teste ¢ de Student para Satisfacio

Para analisar estatisticamente os scores de satisfagdo obtidos por meio do Questiondrio SUS
foi também utilizado um teste, conforme apresentado nas Tabelas 31 e 32. Se, ao invés dos dados
finais, fossem utilizados os dados unitdrios da escala de Likert (1-5) que compde as respostas da
SUS, o teste estatistico mais adequado (caso os dados ndo fossem paramétricos) seria o de

Wilcoxon.
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Tabela 31 — Correlagdo de dados pareados simples.

Paired Samples Correlations

N Correlation Sig.

Satisfacdo Casa Claudia &
Pair 1 24 0,504 0,012
Satisfacdo Casa e Jardim

Fonte: resultado da andlise do SPSS Statistics sobre os dados inseridos pelos pesquisadores.

Relembrando que o nivel de significincia (o) desejdvel para este tipo de teste estatistico
deve estar ser < 0,05, as informacdes apresentadas na tabela demonstram que hd correlacdo
significativa entre os dados obtidos na comparacdo dos scores de satisfacdo, uma vez que, neste
caso, 0=0,012.

Tabela 32 — Resultado do Teste ¢ de Student para Satisfacao.

Paired Samples Test

Paired Differences t df Sig. (2-
Mean Std. Std. 95% Confidence tailed)
Deviation | Error Interval of the
Mean Difference

Lower Upper

Satisfacdo Casa
Pair 1 Claudia - Satisfacdo 14,37500 | 14,16613 | 2,89165( 8,39317| 20,35683| 4,971 23 0,000
Casa e Jardim

Fonte: resultado da andlise do SPSS Statistics sobre os dados inseridos pelos pesquisadores.

Os dados apresentados na Tabela 32 demonstram ainda que o intervalo de confianca
utilizado foi de 95% e que ha diferenca significativa entre os dois apps no que se refere a satisfacao
das participantes dos testes de usabilidade. Estes dados corroboram as informacdes obtidas por

meio das escalas nominais e pelo Usa-Design.

4.2.4.4 Resultados do Teste do Chi-quadrado para Eficacia

Considerando o total de 96 objetivos existentes para cada um dos apps e os totais alcancados
pelas participantes, 89 objetivos para o app da Casa Claudia e 61 objetivos para o app da revista
Casa e Jardim, pode-se afirmar que 92,71% dos objetivos foram alcancados pelas usudrias durante a
utiliza¢do do primeiro app e apenas 63,54% durante o uso do segundo.

Para mensurar estatisticamente a significancia da Eficacia dos apps testados, foi realizado o
teste do Chi-Quadrado (y?), apresentado na Tabela 33. “O %2 compara as frequéncias observadas
com as esperadas” (DANCEY & REIDY, 2006, p. 270). Para este teste devem ser consideradas

duas hipéteses: a) Hy = considera que nao ha diferenca significativa entre a Eficicia observada nos
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testes com os apps; b) H; = considera que ha diferenca significativa entre a Eficicia observada nos

testes com oS apps.

Tabela 33 — Resultados do Teste Chi-Quadrado

Observado
Apps testados
Alcancou os objetivos das tarefas app Casa Claudia app Casa e Jardim Total
Sim 89 61 150
Nio 7 35 42
Total 96 96 192
Esperado
Apps testados
Alcancou os objetivos das tarefas app Casa Claudia app Casa e Jardim Total
Sim 75 75 150
Nio 21 21 42
Total 96 96 192
valor-p 1,01824E-06
Nuimero de Linhas (L) 2
Nimero de Colunas (C) 2
Graus de Liberdade 1
a 0,01
Valor Critico 6,634896601
Estatistica de Qui-Quadrado 23,89333333

Fonte:  elaborado  pelos pesquisadores com base no modelo da UFMS, disponivel em
http://www.dct.ufms.br/~mzanusso/ensino/probabilidade_estatistica/base_dados/x1s/M-9-6.XLS

As afirmacdes que podem ser feitas com base nos dados apresentados na Tabela 33 sdo de
que existe significancia entre a Eficdcia dos apps testados, uma vez que p=1,01824E-06 < a=0,01 e,
sendo, pode-se rejeitar a hipotese nula (hy).

Em outras palavras, com base no teste estatistico apresentado, pode-se afirmar que a
capacidade de conclusdo das tarefas estd relacionada com o app utilizado, sendo que o app da

Revista Casa Claudia possibilitou a conclusdo das tarefas por um nimero maior de usudrias.

4.2.5 Sugestoes das usuarias

Os Questiondrios Pds-teste, conforme mencionado anteriormente, possuiam duas questoes
nas quais as participantes podiam se expressar livremente sugerindo melhorias ou fazendo
comentdrios sobre os apps testados, além das questdes comentadas sob a forma de Think-aloud
durante os testes.

Para a maioria das melhorias sugeridas pelas usudrias foi vinculado mais de um principio de

usabilidade de Jordan, tendo em vista que os principios se complementam.
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Como os apps das revistas possuiam algumas caracteristicas e funcionalidades diferentes

um do outro, as Tabelas 34 e 36, com as caracteristicas foram elaboradas separadamente e podem

ser observadas na sequéncia.

Tabela 34 — Sugestdes de melhorias para o app da Revista Casa Claudia sugeridas pelas usudrias e
o vinculo com os dez principios de usabilidade de Jordan.

Melhoria Sugerida

Participantes que sugeriram

Total de participantes que

sugeriu

Principio de Jordan vinculado

Aumentar o tempo de visualizacdo das

Priorizac@o da funcionalidade

e da informacio

Controle ao usudrio

Capacidade

Consisténcia

Q

o

o

g
o |8 | €
< |z &
< | O -
< |8 =
= | & 15}
= |o =)
2 |o =
a flav] <
IS ESE e
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Evidéncia

Transferéncia de tecnologia

Clareza visual

acessar as matérias

. P 21, 24,25 3

barras de menus superior e inferior
Aperfeicoar a timeline de forma que as
miniaturas das paginas ajudem mais nas 24 1
buscas por matérias
Criar forma mais intuitiva de navegagao,

. . . 12,21 2
diferenciando o app da revista impressa
Criar um atalho/botdo visivel para voltar 24 |
rapidamente ao sumadrio

. 5,11, 12,

Desenvolver um sistema de busca por 15, 17, 24, 9
assuntos e/ou palavras-chave 30,31, 32
Desenvolver uma forma mais criativa de 13 |
apresentacdo do sumdrio
Facilitar a forma de acesso ao Sumario 425,28 3
(Menu lateral)
Exibir explica¢des dos botdes virtuais das
barras de menu quando os mesmos forem 24 1
tocados
Separar os itens baixados (Biblioteca) e os 4 1
disponiveis para compra (Loja)
Usar imagens e icones no sumdrio para 27 1 .

Fonte: elaborada pelos pesquisadores.

Ao organizar estes dados na tabela 35, com os totais de sugestdes para cada um dos

principios de usabilidade, t€ém-se as seguintes informagdes:

Tabela 35 — Associacdo dos principios de usabilidade de Jordan com as sugestdes de melhorias
para o app da revista Casa Claudia.

Total de Percentual de
Dez Principios de Jordan sugestoes de sugestoes de
melhorias melhorias
Capacidade 3 4,55%
Clareza visual 1 1,52%
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Compatibilidade 16 24,32%
Consisténcia 7,58%
Controle ao usudrio 18 27,27%
Correcio e prevengdo de erros 3,03%
Evidéncia - 0,00%
Priorizagdo da funcionalidade e da informagao 5 7,58%
Retroalimentacéo 1 1,52%
Transferéncia de tecnologia 15 22,73%

66 100,00%

Fonte: elaborada pelos pesquisadores.

Analisando os dados, percebe-se que os trés principios que tiveram maior ndimero de
sugestoes relacionadas foram: 1) Controle ao usudrio, 2) Compatibilidade e 3) Transferéncia de
tecnologia.

Do mesmo modo, as sugestdes de melhorias das usudrias para o app da revista Casa e

Jardim foram comparadas com os principios de Jordan.

Tabela 36 — Sugestdes de melhorias para o app da Revista Casa e Jardim e o vinculo com os dez
principios de usabilidade de Jordan.

Principio de Jordan vinculado

Melhoria Sugerida

Participantes que sugeriram

Total de participantes que
sugeriu

Capacidade
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Adequar os nomes das fungdes do menu

Evidéncia

Clareza visual

Transferéncia de tecnologia

inferior que ndo corresponde as 21,27 2
funcionalidades esperadas
Aperfeicoar a timeline de forma que as
miniaturas das pdginas ajudem mais nas 24 1
buscas por matérias
Aperfeicoar as explicacdes do Guia de Uso 14,25, 27 3
Aumentar as miniaturas das capas para

- . . T e11s " 11 1
permitir a leitura ainda na tela "Biblioteca
Aumentar o tamanho das miniaturas 28 1
mostradas no sumdrio da timeline
Aumentar o tempo de visualizacdo das 5, 24,25,

. P 5

barras de menus superior e inferior 30, 31
Criar um atalho/botdo visivel para voltar 4 1
rapidamente ao sumdrio
Criar um atalho/botdo visivel para voltar 29 1
rapidamente ao sumadrio
Desenvolver um sistema de busca por 3,8,11, 12,
assuntos e/ou palavras-chave 14, 15, 17, 10

24,31, 32




Desenvolver uma forma mais criativa de

~ L 18 1
apresentacdo do sumdrio
Direcionar a usudria para a matéria por 5,8,12, 18,
meio de hipertexto na capa e/ou sumdrio da | 19, 24, 25, 12
revista 26,28, 30,

31,32

Melhorar a navegacdo da pégina inicial
evitando que a usudria entre nas edi¢des 29 1
sem desejar
Melhorar a qualidade da imagem quando o 11 1 .
zoom in € utilizado para ver os detalhes
Tornar as instru¢des de uso mais visiveis 18. 19 )

durante o uso do aplicativo

Fonte: elaborada pelos pesquisadores.

Compilando estes dados, t€ém-se as seguintes informacdes da Tabela 37:
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Tabela 37 — Associacdo dos principios de usabilidade de Jordan com as sugestdes de melhorias

para o app da revista Casa e Jardim.

Total de Percentual de
Dez Principios de Jordan sugestoes de sugestoes de
melhorias melhorias

Capacidade 5 3,90%
Clareza visual 9 7,03%
Compatibilidade 26 20,31%
Consisténcia 13 10,16%
Controle ao usudrio 32 25%
Correcio e prevengdo de erros 2,34%
Evidéncia 5,47%
Priorizacdo da funcionalidade e da informacgdo 6,25%
Retroalimentagdo 2 3,12%
Transferéncia de tecnologia 23 17,97%

128 100,00%

Fonte: elaborada pelos pesquisadores.

Com base nas reclamacdes das participantes dos testes de usabilidade, aparentemente os

principios de Jordan que estdo apresentando maior deficiéncia sdo: 1) Controle ao usudrio, 2)

Compatibilidade e, 3) Transferéncia de tecnologia.

Ao comparar os dados obtidos nas tabelas 35 e 37, chega-se ao Grafico 9:
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Grafico 9 — Comparativo entre as sugestoes apresentadas para os apps pesquisados.
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Fonte: elaborado pelos pesquisadores

Com base nestes dados, percebe-se que, embora o app da revista Casa e Jardim tenha tido
94% a mais de sugestdes de melhorias do que o app da revista Casa Claudia, em ambos 0s casos,
os principios de Jordan que parecem ser menos atendidos sdo 0s mesmos € aparecem na mesma

ordem: 1) Controle ao usudrio, 2) Compatibilidade e, 3) Transferéncia de tecnologia.

4.2.6 Think-aloud e percepc¢oes da mediadora

No roteiro introdutério dos testes de usabilidade foi pedido as participantes que
expressassem em voz alta suas percepcoes, dividas e sensacdes a fim de que a observagdo direta
feita pelo moderador ndo se limitasse apenas em visualizar as acdes executadas pelas participantes.
“[...] em um ambiente controlado, o observador pode se dar ao luxo de ser um pouco mais intrusivo.
A técnica de pensar em voz alta (Think-aloud) ¢ uma maneira util de entender o que estd
acontecendo na cabega de uma pessoa”. (ROGERS et al., 2013, p. 256)

Vale esclarecer que o think-aloud pode afetar a eficiéncia dos testes de usabilidade,
aumentando o tempo para a realizagdo das tarefas por parte das participantes. Contudo, os
pesquisadores consideraram que os beneficios a coleta de dados para este estudo sdo mais positivos
do que os possiveis aumentos de tempo.

Parte das usudrias conseguiu se expressar e fornecer indicagdes positivas e negativas no

decorrer da realizacdo das tarefas solicitadas. Foi percebido que algumas participantes estavam
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inseguras e se culpavam pela incapacidade de realizar a acdo solicitada por ndo entenderem o
processo 16gico de algumas funcionalidades dos apps. A participante 26 afirmou: “Sempre que eu
tenho dificuldades em usar algum equipamento, fico me perguntando se estou fazendo algo errado”.

Tal pensamento requer atencao por parte de designers e desenvolvedores de apps, sistemas e
outros produtos de interacdo humana. Norman (2010, p. 129) ressalta que “a sabedoria
convencional entre designers centrados nos humanos é a de que, se um equipamento nao produz os
resultados esperados, a culpa € do aparelho ou do seu projeto”. Com base neste pensamento, o
usudrio ndo deve ser responsabilizado pela ineficcia e/ou pela ineficiéncia de algo.

Além dos dados descritos e das situagdes anteriormente relatadas, ao longo das sessdes
individuais de aplicacdo dos testes de usabilidade, outras informacdes puderam ser captadas pela
mediadora e podem contribuir para as andlises finais e sugestdes a serem apresentadas.

Cabe lembrar que uma das caracteristicas que o mediador de testes de usabilidade deve ter é
a capacidade de saber ouvir.

As capacidades de ouvir envolvem a habilidade do moderador de teste para ouvir com
“novos ouvidos” durante cada secdo e colocar de lado preconceitos pessoais e opinides
fortes sobre o que ele ou ela estd vendo ou ouvindo. [...] O moderador de teste deve juntar
as nuances sutis de discurso e de €nfase, uma vez que os comentdrios dos participantes sao
frequentemente indiretos e menos préoximos. Isso é muito importante para compreender a

16gica por trds do comportamento do participante, porque a l6gica muitas vezes sinaliza se
uma mudanca no produto é necesséria ou nio™’. (RUBIN & CHISNELL, 2008, p. 49-50)

Em razdo de expressdes verbais e corporais (e principalmente faciais) das participantes
durante a aplicagao dos testes, pode-se indicar algumas sensac¢des vivenciadas pelas mesmas. A

Tabela 38 demonstra as expressdes percebidas e as sensacdes que podem ser associadas a estas:

Tabela 38 — Expressdes demonstradas e sensagdes associadas:

Expressao demonstrada Sensacio associada
Positivas Sorrir discretamente Tranquilidade,
Compreensdo da atividade,
Facilidade
Gargalhar Euforia,
Alegria

Sobressalto  acompanhado de palmas e | Satisfacdo,
expressdes positivas, tais como “Pronto!”, “E s6 | Dever cumprido
isso?!” ou “Achei!”

Negativas Franzir de testa e/ou morder os labios Dificuldade,
Falta de compreensdo ou incerteza,
Descontentamento

Agitacdo corporal associada a expressdes verbais | Divida,
negativas, tais como: “Nao estou achando!” ou | Frustragdo,

“E assim mesmo?” Desmotivacio.
Roer unhas Ansiedade,
Inseguranca

Fonte: elaborado pelos pesquisadores.

2 Traducdo nossa.
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Normalmente as expressdes positivas das participantes foram associadas a facilidade/rapidez
para a realizacdo de alguma das tarefas propostas ou a descoberta de alguma funcionalidade dos
aplicativos testados.

Por outro lado, os sinais negativos observados tém relacio com possiveis sentimentos de
frustracdo pela falta de retorno ao “tocar” em partes da pagina, as dificuldades de encontrar
ferramentas (menus, barras de navegagdo, sumadrios, entre outros) ou mesmo as dificuldades em
cumprir alguma das tarefas.

Um exemplo recorrente que pode ilustrar estas expressdes estd relacionado com as
diferencas entre os apps no que se refere ao direcionamento por atalhos colocados textos das capas
e sumadrios das revistas. No caso do app da revista Casa Claudia, ao tocar no nome de alguma das
manchetes da capa ou em algum dos titulos do sumario, a usudria é imediatamente levada a pigina
inicial da matéria. No caso do app da revista Casa e Jardim, isso ndo ocorre € nao ha nenhuma
mensagem visual ou sonora que indique que aquela acdo ¢é ineficaz. Assim, algumas das usudrias
que haviam utilizado o app da revista Casa Claudia por primeiro ou que utilizaram anteriormente
este tipo de sistema de direcionamento (em forma de hipertexto ou hiperlink), expressaram que
sentiram falta desta funcionalidade.

Essa falta de retorno as usudrias caminha contra as sugestdes apresentadas para o
desenvolvimento de aplicativos com interagdo por toque para dispositivos moveis. O site da
Microsoft (2015, p. 1) destinado a desenvolvedores, por exemplo, tem orientado da seguinte forma:

Aumente a confianca do usudrio apresentando comentdrios visuais imediatos sempre que a
tela for tocada. Os elementos interativos devem reagir mudando de cor, de tamanho ou se

movendo. [...] Apresente comentdrios visuais para indicar o que acontecerd quando o
usudrio retirar o dedo.

Com relacdo a falta de retorno de apps e sistemas aos usudrios, pode-se relembrar a

orientacdo dada por Norman:

[...], o retorno provdvel é mais essencial quando interagimos com nossas maquinas do que
com outras pessoas. Precisamos saber o que estd acontecendo, o que a maquina detectou,
qual € o seu estado, que acdes estd para realizar. Mesmo quando tudo estd funcionando
bem, precisamos da garantia de que esse € o caso. (NORMAN, 2010, p. 124)

A participante 24, demonstrou impaciéncia com as dificuldades encontradas durante a
realizacdo do teste de usabilidade dos apps afirmou, ao final do dltimo teste: “Parece um virador de
paginas turbinado! E menos pritico do que a versdo impressa”. A participante 12 fez um
comentdrio semelhante, afirmando que “o app € a revista digitalizada”. Outro comentério a ser
considerado neste mesmo sentido, foi o da participante 4 que sentenciou durante a realizacdo de

uma das tarefas: “Se fosse na ‘vida real’ eu j4 teria desistido!”.



91

Outro aspecto que merece ser ressaltado, refere-se ao fato de a maior parte das usudrias ter
observado com aparente aten¢do os Guias de Uso disponiveis nos dois apps, mas ndo conseguir
lembrar e/ou utilizar as explica¢des durante os momentos de navegacdo e realizacdo das tarefas.
Sobre esta questdo, a participante 14 comentou que “o layout do guia da revista Casa Claudia é
mais atrativo para ler as explicacdes”.

As figuras a seguir apresentam exemplos do Guia de Uso de cada um dos apps. Esses guias
sao apresentados logo apds a capa de cada uma das edi¢des das revistas, em ambos os aplicativos,

como pode ser observado nas Figuras 22 e 23.

Figura 22 — Guia de uso do app da revista Casa Claudia, referente as edi¢des de maio de 2015 e
setembro de 2014, respectivamente:

COMO NAVEGAR
COMO NAVEGAR U guia réico para voob explorar com prazer o faciidade

Um gu razer ¢ facilidade as péginas de CASA CLAUDIA em seu tablet.

ia ripido para vocé explorar com pre
‘as piginas de CASA CLAUDIA em seu tablet.

Sumrio
Confira a lsta
de matérias

desta edigio

Sumério
Confira a ista
de matérias

desta edigio

Visualizaso
Este botio
exibe a revista
inteira
Library

revista
(Biblioteca) intera
Veja todas as. Favorit
suas edighes Compartilhe Crie sua
CLAUDIA
m areportagem lista de
Seaiachs Retornar 0
SoCias. prediletas
Retornar Voite para a
e Favoritos itima pagina
Gitima pagina Crie sua ksta visuakzada
visuakzada de pagnas
predietas ”
Barra de Monu
navegacdo vock
s Mo aveg Aqui,
navegagio Aaui voch Nevge i)
Navegue encontraas peta edigho e,
pela edigho dversas rapidamente seqoes.
rapidamente segdes
BOTOES & [CONES
COMO APAGAR UMA EDICAO © (t) ¥ -% Q wwawsite.com.br

Retorne d Biblioteca ¢ toque no canto superior dircito = escolha legendacoutas  Tedo  Amstepara  Vepacofuechd  Toquepaaver  Basta tocarno ik para
“Remover edigies” ¢ selecione a revista que deseja apagar nformagdes ler mais dafolo o Casa.com.br acessar oste

Fonte: CASA CLAUDIA. Como Navegar. Ed. 645, de maio de 2015, e Ed. 637, de setembro de 2014. Sdo Paulo:
Editora Abril, 2014/2015. (Aplicativo).

No caso do app da revista Casa Claudia, nota-se uma varia¢do na parte inferior, sendo que
Botdes e Icones s6 sdo exibidos quando estes itens aparecem ao longo da edicdo.

Com relacdo a esta ferramenta, a participante 14 avaliou que “o layout do guia do app da
revista Casa Claudia € mais atrativo para ler as explica¢cdes” e mencionou que isso a deixou mais

segura para utilizar o app.
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Figura 23 — Guia de uso atual do app da revista Casa e Jardim

GUIA

Veja como usar sua revista digital

Fonte: CASA E JARDIM. Guia: veja como usar sua revista digital. Ed. 724, de maio de 2015. Sao Paulo: Editora
Globo, 2015. (Aplicativo).

Antes de concluir este capitulo, faz-se necessdrio relatar que dois comportamentos distintos
foram observados durante os testes, independentemente da idade, do nivel de experiéncia das
participantes e das dificuldades encontradas durante a realizacao das tarefas.

No momento em que podiam usar livremente os apps, uma parte das participantes,
comecou a explorar as funcionalidades, folhear as pdginas e ler as matérias apresentadas,
demonstrando que o conteido as envolveu, sendo que algumas pareciam ter esquecido que estavam
sendo observadas e que teriam que fazer tarefas determinadas.

Outro grupo, nos primeiros momentos, demonstrou insatisfacio com os formatos
apresentados (geralmente por perceber que os apps sdo muito parecidos com as revistas fisicas) ou
com as func¢des encontradas nos apps.

Embora mesmo assim todas tenham ao menos tentado realizar as tarefas, esse
comportamento poderia influenciar negativamente na decisdo de adquirir esses dois apps,
principalmente por se tratar de apps pagos.

Este aspecto estd associado a questdo do prazer no uso e € importante porque, desde o
inicio, este estudo se propde a analisar ndo apenas a usabilidade, mas a satisfacdo das usudrias.
Neste ponto, cabe resgatar os estudos de Linden (2007, p. 58), segundo os quais: “em uma
sociedade e em uma época em que uma das tendéncias é o hedonismo, a busca por prazer em cada

situacdo ganha legitimidade e passa a ser preocupagao e responsabilidade do Design™.
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4.3 DISCUSSOES SOBRE OS RESULTADOS

Todos os dados relacionados a usabilidade (eficiéncia, eficicia e satisfacao) dos apps foram
analisados por meio de trés etapas: a) uma andlise inicial a partir das informacdes coletadas nos
Testes de Usabilidade e nos Questiondrios Pos-teste; b) a aplicagao do método Usa-Design; e c¢) por
meio de testes estatisticos adequados a cada situacao.

Cada uma dessas etapas apresentou resultados que possibilitaram que os dados fossem
ponderados e que as conclusdes fossem construidas por meio de percepgdes complementares. Essas
diferentes andlises também foram importantes para confirmar hipéteses delineadas ao longo da
pesquisa, uma vez que cada ferramenta permite uma visualizac¢do diferente dos dados.

Nas trés etapas, os resultados demonstraram que hd diferenca significativa na usabilidade
dos dois apps, com melhores resultados ao app da revista Casa Claudia na maior parte dos testes
realizados. Também foi verificado que ambos os apps atendem parcialmente os dez principios de
usabilidade de Jordan.

Somaram-se a estes resultados as percep¢des obtidas por meio do Think-aloud e as
consideracgdes e sugestdes feitas diretamente pelas usudrias nos Questiondrios Pds-teste.

No caso das observacdes da mediadora e do Think-aloud, as questdes analisadas ficaram
mais concentradas nos principios relacionados a: 1) Correcao e prevengao de erros, 2) Capacidade
e 3) Controle ao usudrio, também para ambos os apps.

As sugestdes das usudrias, expressas nos Questiondrios Pds-teste foram concentradas nos
seguintes principios de usabilidade de Jordan: 1) Controle ao usudrio, 2) Compatibilidade e, 3)
Transferéncia de tecnologia.

Por meio da aplicagdo dos dados no Usa-Design € possivel concluir que quanto mais os
apps utilizam e atendem aos principios de usabilidade de Jordan, maior € a satisfacdo percebida
pelas usudrias. Conforme ja apresentado, o app da revista Casa Claudia atendeu apenas
parcialmente os requisitos de 1) Controle ao usudrio, 2) Correcdo e prevencdo de erros e, 3)
Transferéncia de tecnologia. Por outro lado, o app da revista Casa e Jardim, apresentou problemas
com nove dos dez principios de Jordan, sendo que os requisitos com pior pontuacdo no Usa-
Design, foram: 1) Controle ao usudrio, 2) Correcdo e prevencdo de erros, 3) Priorizacdo da
funcionalidade e da informacdo, 4) Retroalimentacgao e, 5) Transferéncia de tecnologia.

Contudo, o resultado final do Usa-Design demonstrou que, mesmo no app que atendeu sete
dos dez principios, a satisfacdo ficou ainda distante da plenitude, o que demonstra que apenas
atender aos principios de Jordan ndo garante a satisfacdo das usudrias.

Ao resumir os dados mencionados, pode-se representa-los na tabela 39.
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Tabela 39 — Comparativo entre os resultados obtidos e os principios de Jordan.

CC CC CC CJ CJ CJ
(U-D) |(think-aloud) | (sugestoes) | (U-D) |(think-aloud) | (sugestoes)

20

Dez Principios de Jordan

Capacidade 2°
Clareza visual
Compatibilidade 2°
Consisténcia
Controle ao usudrio X 3° 1°
Correcdo e prevencdo de erros X 1°
Evidéncia

Priorizacdo da funcionalidade e da
informacdo

Retroalimentagdo

Transferéncia de tecnologia X 3° 3°
Fonte: Elaborada pelos autores.
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Notou-se, ainda, que a eficdcia também tem relacdo com a percep¢ao de satisfacdao das
usudrias, uma vez que a incapacidade de concluir tarefas e/ou alcangar objetivos frustra as
participantes, trazendo sentimentos negativos e diminuindo sua seguranca ao utilizar os apps. Esse
fato ocorreu com maior intensidade com relacdo ao app da revista Casa e Jardim. Em termos de
mercado editorial, considerando que as duas publicacdes sdo concorrentes diretas, isso poderia
significar uma perda de mercado. O designer de interfaces, Filipe Torres (2010, p. 22) explica esta
relacdo dos usudrios com a usabilidade dos produtos: “Usudrios s6 toleram um produto
insatisfatorio se ndo existirem alternativas’.

A soma das dificuldades e percep¢des negativas pode, inclusive, piorar a relagdo entre o
usudrio e o produto. Linden (2007, p. 37) alerta para o fato de que “um afeto negativo pode tornar
uma atividade mais dificil, enquanto que um positivo pode tornar mais facil uma atividade
considerada dificil”.

Outra questdo relevante estd relacionada a Eficiéncia dos apps. Neste caso especifico,
embora ambos os apps tenham tido desempenho abaixo da média, hd que se fazer uma ressalva
pautada no contexto de uso dos mesmos pelas participantes que realizaram os testes de usabilidade:
todas as participantes comentaram que utilizariam estes apps para momentos de lazer e ndo para
atividades de trabalho. Considerando esta situagcdo, é necessario ponderar que, de forma geral, ao
utilizar os apps as participantes nao estavam tao preocupadas com o tempo que serd gasto para sua
navegacdo ao longo das secdes e que este pode ser um aspecto menos relevante para a Satisfacao
das usudrias que utilizem os apps neste mesmo contexto de uso.

Este aspecto ficou evidente durante a realizac¢do dos testes, tanto no momento inicial (tempo
de ambientacdo, antes de iniciar a realizagdo da primeira tarefa), quanto nos intervalos entre a
realizacdo de uma e outra tarefa, pois as participantes executavam as tarefas focadas na agdo que

deveria se realizada, mas, depois, pediam para navegar por outra parte que lhes havia interessado
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ou para ler um pedaco de alguma matéria, e o faziam de forma mais lenta. Nesses momentos, elas
também fizeram criticas a algumas funcionalidades, mas ndo pareceram preocupadas com o tempo
dispendido, sendo que algumas “folhearam” algumas edicdes das revistas virtuais, sem usar os
atalhos e sumarios. Contudo, mesmo nesses casos, quando quiseram utilizar alguma funcionalidade
e ndo conseguiram, esbocaram feicdes de irritacao e/ou frustracio e fizeram comentarios negativos

a respeito, conforme anteriormente mencionado.

4.3.1 Sistematizacao de requisitos

Considerando as andlises e argumentacdes anteriores, verificou-se que os principios de
Jordan contribuem, sim, para a usabilidade e, sobretudo, para a percepcdo de satisfacdo das
usudrias. Contudo, sugere-se que, além dos ajustes relacionados ao atendimento dos principios de
usabilidade de Jordan, outros requisitos sejam considerados no momento do desenvolvimento de
apps editoriais similares aos avaliados nesta.

Entende-se que, para atender as necessidades das usudrias estudadas e melhorar sua
percepcdo de satisfagdo, os apps precisam de dois requisitos fundamentais: ser féaceis de
compreender e de utilizar. Esta afirmativa pode parecer 6bvia, mas os estudos demonstraram que,
nem sempre os apps atendem a estas caracteristicas.

Percebeu-se, ainda, que para tal alcancar tais intentos, alguns caminhos podem ser
seguidos:

1) Atentar para as heuristicas que tratam da usabilidade: é valido recorrer as oito regras de

ouro de Shneiderman (1985), aos dez principios de Jordan (1998), as heuristicas de
Nielsen (1995) ou aos estudos de Bastien & Scapin (1993). Os autores citados
estabelecem orientagdes com vdrias semelhancas e que, se seguidas com afinco e de
forma contextualizada a atualidade, podem contribuir consideravelmente para a reducdo
da sensagdo de insatisfacdo das usudrias. Conforme ja mencionado, este estudo optou
pelos principios de Jordan por considerar a visdo humanista do autor mais adequada e
mais atual, servindo melhor, aos objetivos definidos. Em comparagdo apresentada na
figura 39 foram apontados os pontos fracos dos apps analisados, mas, deve-se
considerar a importancia de atender a todos os requisitos no desenvolvimento de apps
destinados a publico similar ao estudado;

2) Entender o processo cognitivo dos usudrios: recorrendo aos estudos de Norman (2008),

pode-se compreender um pouco melhor a importancia das questdes cognitivas ao
design, sendo que estas se relacionam diretamente a significacdo “das coisas”. O autor

explica que “o sistema cognitivo interpreta e explica o sentido l6gico do mundo”
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3)

4)

(NORMAN, 2008, p. 31). E a pesquisa realizada demonstrou que é necessario saber
mais sobre as expectativas e sobre as formas de utilizagdo dos apps, sendo que outros
aspectos tratados por Norman (2008, p. 86-94) podem ser tteis, tais como as diferencas
entre design visceral e reflexivo e, sobretudo, design comportamental que trata da forma
como as pessoas utilizam os produtos.

Adequacao tecnoldgica: mais do que transformar os materiais impressos em digitais, €

necessdrio adequar seus elementos as diferengcas do ambiente digital, utilizando melhor
as ferramentas de interatividade, sobretudo de 4dudio e video. Mas, sem esquecer que o
usudrio precisa ser capaz de compreender os elementos utilizados. Esta adequacgado
tecnoldgica deve ser acompanhada de:

a. Estudos profundos relacionados as capacidades do perfil dos usudrios de cada
publicacdo, uma vez que esta questdo pode trazer diferencas profundas nos
resultados;

b. Aproveitamento de recursos digitais para melhorar a usabilidade: como a
possibilidade de uso de zoom para melhorar a visualizacdo, sem perda na
qualidade das imagens (para visualizacdo dos detalhes); inser¢cdo de helps
diferenciados, com videos e dudios para que os usudrios iniciantes possam
aprender a utilizar as ferramentas do app; sistemas de busca por palavra-chave,
edicdo ou tema (secdo) para facilitar a localiza¢do de contetdos.

Adaptacdo das linguagens: hd que se lembrar que os apps de materiais editoriais

precisam adequar suas linguagens, uma vez que trazem para uma aplicacdo digital o
conteido (e até a forma, no caso dos apps das revistas analisadas) dos materiais
impressos, sendo necessario considerar:

a. Adequacdes de legibilidade, sobretudo considerando que a tela dos tablets é
menor do que as paginas das revistas impressas;

b. Leiturabilidade e semidtica: as palavras, simbolos e icones utilizados nos
materiais digitais precisam ser identificadas e compreendidas pelos usudrios de
forma imediata. Para isso, faz-se necessdrio um estudo mais aprofundado da
semidtica para fins aplicacio nos apps editoriais, que unem linguagens
analdgicas e digitais;

c. A hierarquia de informag¢des em midias editoriais digitais, que se aproxima do
principio de usabilidade de Jordan relacionado a “priorizacdo da funcionalidade
e da informagdo”, mas que, neste caso, deve considerar tanto as caracteristicas
analdgicas quanto as digitais, uma vez que 0S apps remetem 0s usudrios ao

formato das revistas impressas (o que € positivo do ponto de vista da identidade
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dos veiculos e das préprias impressdes dos usudrios, mas nao pode ser limitado a
“digitalizacdo” do material impresso). De acordo com os estudos de Fleming
(1998, p. 21) “movimento, cor, posi¢cdo, tamanho e outros fatores ajudam as
pessoas a julgar os itens e fazer escolhas”. Estes conhecimentos podem ser
adaptados daqueles ja utilizados na produgdo de materiais graficos impressos,
como as zonas de visualizacdo e a sequéncia visual, conforme explicado por
Hoeltz (2001, p. 6): “assim como a visdo se desloca instintivamente com rapidez
em diagonal para o lado inferior oposto, a rota bdsica da vista se projeta do lado
superior esquerdo para o lado inferior direito”;

5) Foco no bem-estar: os estudos demonstraram, desde a elaboracdo do Referencial

Teodrico, que a satisfacdo tem sido fator decisivo nas escolhas feitas pelas pessoas nos
tempos atuais. A inovacgdo tecnoldgica € absorvida, sobretudo quando proporciona
algum beneficio aparente aos usudrios, podendo ser incluidos aqui: prazer no uso,
sensacdo de inclusdo e status social, percepcdes de melhora na qualidade de vida. Mas,
€ preciso lembrar que “a tecnologia pode mudar rapidamente, mas as pessoas mudam
devagar” (Norman, 2008, p.17). Sendo assim, proporcionar sensagdes de bem-estar aos
usudrios pode ser a maior diferenca entre um produto e outro, na medida em que a
qualidade das ferramentas tecnoldgicas alcanca niveis elevados e torna as ferramentas
digitais bastante similares. Ha tempos o préprio cinema, de uma forma criativa e ainda
fantasiosa, traz as pessoas a ideia de recursos digitais que facilitam o dia-a-dia e
proporcionam “felicidade” aos usudrios, despertando na populag¢dio uma imagem
futuristica de satisfacdo e bem-estar atrelados a equipamentos digitais interativos, faceis
de usar (eficacia) e altamente velozes (eficiéncia).

Estes requisitos nao sdo novos e alguns fazem parte dos estudos de design e até dos
principios de usabilidade de Jordan. Ha que se considerar que em tempos nos quais se caminha a
passos largos para funcionalidades digitais autdnomas e compostas de elementos inovadores, como
a realidade aumentada, por exemplo, essas sugestdes podem parecer ultrapassadas.

Contudo, na contramio desta evolucdo tecnoldgica, nos casos estudados, parece que tais
requisitos ndo foram profundamente considerados no desenvolvimento dos apps, o que

possivelmente se repete em outros do mesmo segmento.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de todos os dados coletados e apresentados nesta pesquisa terem apresentados

resultados relevantes, deve-se fazer uma ressalva a alguns fatores que dificultaram a realizacdo da

mesma, sobretudo atrasando as atividades previstas e alterando o cronograma inicial. Estas

consideragdes sao importantes na medida em que podem auxiliar em outros estudos, a fim de que

tais problemas possam ser evitados, minimizados, ou, pelo menos, previstos pelos pesquisadores.

Destacam-se:

Demora na aprovagdo da pesquisa por parte do CEP: o projeto foi submetido inicialmente

no dia 03/11/2014. Recebeu retorno do CEP com solicitagdes de alteracdes e ajustes em

08/12/2014. Foi submetido com as adequacdes e informagdes solicitadas em 18/12/2014.

Porém, o parecer favoravel, sob o n° 1.005.955 (Anexo 1) foi liberado somente em

31/03/2015. Este fato atrasou o inicio da aplicagdo dos Questiondrios Pré-teste e,

principalmente, dos Testes de Usabilidade com usudrias;

Dificuldades relacionadas as participantes:

o

o

Receio em fornecer informacdes pessoais e financeiras: considerando as
necessidades de verificar a Classe Socioecondmica das participantes e registrar
informacdes relacionadas ao seu perfil, o pré-experimento foi um questionario
composto de perguntas pessoais, o que, em alguns casos, pode ter inibido possiveis
participantes, com medo que seus dados pudessem ser, de algum modo,
compartilhados com outras pessoas;

Falta de tempo e incompatibilidade de agenda: por se tratar de uma pesquisa
académica, e que, por este motivo, ndo pode ser paga ou oferecer qualquer outro
tipo de recompensa as participantes, os pesquisadores ficam na dependéncia da boa
vontade das participantes. Como os testes de usabilidade foram realizados nas
dependéncias das universidades (UDESC e UNIVALI), a fim de se ter um ambiente
minimante controlado, as participantes precisaram se deslocar por conta propria de
suas atividades rotineiras até os locais dos testes. Houve muitas remarcagdes e
desisténcias, pois as participantes nao tém uma contrapartida pelo tempo dispendido
para a pesquisa;

Receio em participar dos testes de usabilidade: algumas usudrias de iPad, mesmo
apo6s ter respondido ao questiondrio de pré-experimento, nao quiseram participar
dos testes de usabilidade, demonstrando, em certos casos, sentimentos de vergonha
ou insegurancga pela falsa sensacdo de que iriam ser testadas. Mesmo explicando que

0 objetivo era testar os apps € ndo as usudrias, algumas optaram por ndo participar;
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o OQOutros problemas ocorridos: uma das participantes que respondeu ao pré-
experimento quebrou a mao direita no periodo de realizacdo dos testes de
usabilidade, ficando impossibilitada de participar, principalmente por ser destra.
Duas participantes que também haviam respondido o questiondrio de pré-
experimento no inicio do ano, viajaram para a realiza¢do de intercAmbio no Canada
e também nao puderam participar da pesquisa.

Apesar de a amostra, num primeiro momento, parecer pequena (24 mulheres) ficou claro
que os pesquisadores precisam prognosticar bastante tempo para a etapa de realizacdo dessas
atividades, a fim de que os imprevistos e atrasos na coleta dos dados nao inviabilizem a realizag¢ao
da pesquisa.

Findados estes aspectos, passa-se as consideragcdes finais propriamente ditas, sendo que, a
partir das discussdes apresentadas, € possivel concluir que os apps das revistas estudadas possuem
caracteristicas positivas, que atraem as usudrias, mas podem ser aperfeicoados a fim de
proporcionar maior satisfacdo. O app da revista Casa Claudia obteve, de forma geral, resultados
mais positivos quanto a percepc¢ao de satisfagdo das usudrias do que os resultados do app da revista
Casa e Jardim, em todas as etapas realizadas.

Os estudos possibilitaram avaliar que, apesar do desenvolvimento de novas ferramentas
utilizadas nos estudos de design, sobretudo considerando a constante evolucao digital, os principios
de usabilidade de Jordan ainda se mostram aplicdveis e necessarios na constru¢do de produtos de
bom desempenho junto aos usudrios.

As comparagdes feitas entre os diversos resultados obtidos ao longo da pesquisa
demonstraram que os principios de Jordan com mais problemas de aplicacdo nos apps foram: 1)
Correcdo e prevencgao de erros, 2) Compatibilidade, 3) Transferéncia de tecnologia empatada com
Controle ao usuério.

A partir dessas informagdes e das dos resultados obtidos e anteriormente discutidos, pode-
se afirmar que os trés objetivos especificos propostos para a pesquisa foram alcangados.

O estudo demonstrou, ainda, que a hipdtese da pesquisa estava correta, sendo que a partir
dos testes de usabilidade e das demais ferramentas utilizadas para a captagdo e andlise de dados, foi
possivel identificar falhas na aplicacdo dos principios de usabilidade de Jordan e sistematizar
requisitos para o desenvolvimento de interfaces que elevem a percepc¢ao de satisfacdo das usudrias.
Contudo, ha que se dizer que o objetivo geral foi alcangado, uma vez que foi evidenciado que ndo
s30 necessarios novos requisitos, mas aperfeicoar a aplica¢do dos principios de Jordan, somando-os
a outros parametros ja existentes e, que, se aplicados corretamente, possibilitam a melhora da

usabilidade dos apps, sobretudo no que diz respeito a satisfagdo das usudrias.
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Os dez principios de Jordan devem ser considerados no desenvolvimento de projetos de
design para apps do segmento editorial, mas precisam ser complementados e aprofundados por
outros conhecimentos existentes, sobretudo vinculados aos conhecimentos dos processos
cognitivos e dos estudos semidticos.

Também foi possivel perceber, a partir dos dados analisados, que o peso para os critérios de
usabilidade pode ser diferente de acordo com o publico-alvo e o contexto de uso dos objetivos. Nos
casos estudados, os elementos relacionados a satisfacdo e a eficicia demonstraram ser mais
importantes as usudrias, enquanto que a eficiéncia teria um peso menor na percep¢cdao de
usabilidade dos apps por parte das participantes.

E quanto mais satisfeitos e atraidos os usudrios se sentem, maior a chance de continuarem
utilizando um determinado produto. Como explica Norman (2008, p. 82) “objetos atraentes, de
fato, funcionam melhor — sua atratividade produz emocdes positivas, fazendo com que os
processos mentais sejam mais criativos, mais tolerantes diante de pequenas dificuldades”.

Essa afirmacdo demonstra que ao investir em design, sobretudo no que se refere ao
aprimoramento das ferramentas digitais que compdem os apps, o mercado editorial pode criar
novas oportunidades, fortalecendo um nicho ainda pouco explorado e trazendo melhores
experiéncias aos usudrios.

Um dos desdobramentos vidveis diz respeito a um estudo mais aprofundado dos guias de
uso utilizados por este tipo de app. Os testes de usabilidade demonstraram que embora existam tais
ferramentas, mesmo quando as usudrias as utilizam, elas ndo t€ém cumprido a fun¢do de esclarecer
as funcionalidades e os icones dos apps.

Verifica-se, também, que a pesquisa ora apresentada abre caminho para que sejam testados
outros apps de produtos editoriais para dispositivos méveis de plataformas diversas, utilizando os
mesmos procedimentos metodoldégicos (Pré-experimento, Teste de Usabilidade, Questionério Pos-
teste com utilizacdo da SUS, Usa-Design, Testes Estatisticos e Think-aloud). Em estudos futuros
este método e fundamentacdo tedrica podem ser aplicados para testar outros tipos de apps,
partindo-se das mesmas ferramentas e apenas ajustando os parametros relacionados ao publico-

alvo e ao contexto de uso dos apps.
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Questionario de Pré-experimento
Participante N°

Dados para classificacao de perfil:

Q1: Qual sua data de nascimento? / /

Q2: Qual sua profissao (Mesmo que ndo esteja atuando por questdes de licenga ou afastamento
temporario):
Q3: Por favor, deixe-nos seus dados de contato:
Nome:

Cidade/Municipio onde reside atualmente:
Estado:

Endereco de e-mail:
Telefone:

Informacoes socioecondmicas:

Q4: Escolaridade (escolha a op¢ao que representa sua escolaridade atual):
) Ensino Fundamental incompleto (1° grau)

) Ensino Fundamental completo (1° grau)

) Ensino Médio incompleto (2° grau)

) Ensino Médio completo (2° grau)

) Ensino Superior incompleto (3° grau)

) Ensino Superior completo (3° grau)

) Especializacao

) Mestrado

) Doutorado

AN A A A A A AN

Q5. Renda familiar mensal (composta pela renda total das pessoas que vivem na mesma casa que
vocé e contribuem no pagamento das despesas da familia):

() Até 1 salario minimo (Até R$ 724,00)

() De 1 a3 salarios minimos (De R$ 724,00 a R$ 2.172,00)

( ) De 3 a 5 saldrios minimos (De R$ 2.172,00 a R$ 3.620,00)

( ) De 5 a 15 salarios minimos (De R$ 3.620,00 a R$ 10.860,00)

() Mais de 15 salarios minimos (Mais de R$ 10.860,00)

Q6. Tipo de residéncia
() Prépria quitada () Propria financiada

( ) Alugada ( ) Cedida

Q7. Bens e servicos (assinale todos os itens que possuir no local onde reside):

() Televisao () TV por assinatura () Internet

() Geladeira () DVD/Bluray () Computador de mesa
( ) Tablet () Notebook () Celular/Smartphone
() Freezer (individual ou ( ) Lavadora de roupas () Lavadora de lougas
junto a geladeira)

() Secadora de roupas () Diarista/empregada () Automoével

Uso do iPad:

Q8. Ha quanto tempo vocé€ comecou a utilizar o iPad?
() Ha menos de 6 meses

( )De6mesesalano

( )De1a2anos

() Ha mais de 2 anos
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Q9. Com que frequéncia vocé costuma fazer uso do iPad?
()1 a2 dias por més

()1 a2 dias por semana

()3 a5 dias na semana

()5 a7 dias na semana

Q10. Quais os tipos de aplicativos - apps (programas) vocé costuma utilizar em seu iPad? (selecione
todos que utiliza):

( ) Jogos () Apps de jornais ou revistas
() Apps de fotografia () Apps de mensagens instantaneas
(ex: messenger, Skype)
() Apps de bancos () Utilidades (previsdao do tempo, calculadora,
dicionarios, conversores)
() Apps de lojas () Apps de musicas/videos

() Apps de estudo ou leitura () Apps profissionais



Apéndice B:
Modelo de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
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‘,J UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA - UDESC
r.‘ GABINETE DO REITOR

UDESC COMITE DE ETICA EM PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS - CEPSH

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A senhora estd sendo convidada a participar de uma pesquisa de mestrado intitulada:
“DESIGN PARA ELAS: requisitos para interfaces de aplicativos editoriais a partir da
percepcao de satisfacao do publico feminino”, que serd composta testes de usabilidade das versoes
para tablets de dois aplicativos de revistas de decoracdo e design de interiores e pela aplicacdo de
um questiondrio pré-teste (para identificacdo do perfil de participante), e dois questiondrios pos-
teste, com o objetivo de identificar falhas na usabilidade (compreendida por critérios de Eficacia,
Eficiéncia e Satisfac@o) e verificar requisitos que possam aumentar a percep¢ao de satisfacdo no uso
destes aplicativos.

Serdo previamente agendadas a data e o horario para a realizacao dos testes de usabilidade e
para o preenchimento dos questiondrios. Tanto o teste de usabilidade quanto o preenchimento do
questiondrio serdo realizados nas dependéncias do Centro de Artes (CEARTE) da UDESC, em
Florian6polis, ou no Centro de Ciéncias Sociais Aplicadas — Comunicacdo, Turismo e Lazer
(CECIESA - CTL) da UNIVALLI, em Itajai, ficando esta escolha disponivel a participante.

O questiondrio pré-teste envolve questdes relacionadas ao seu perfil socioecondmico, gostos
pessoais, uso do tablet em seu dia-a-dia. Os questiondrios pds-teste se relacionam a sua percepcao de
uso dos aplicativos, satisfacdo ao usa-los e dificuldades encontradas. Nao é obrigatério responder a
todas as perguntas, tampouco submeter-se a todas as atividades contidas no teste de usabilidade.

Os riscos destes procedimentos sao minimos, e estdao relacionados ao caso de a senhora sentir
desconforto, frustracdo ou constrangimento ao executar as atividades propostas no teste de
usabilidade e/ou durante o preenchimento dos questiondrios. Cabe lembrd-la que as atividades
possuem medicdes ndo-invasivas e a equipe de pesquisadores estard a sua disposicdo para prestar
suporte imediato durante toda a atividade, podendo a senhora desistir de participar da pesquisa a
qualquer instante.

A sua identidade serd preservada: cada individuo participante da pesquisa serd identificado
apenas por um numero. Os dados pessoais e de contato informados nos questiondrios serao
ocultados no momento da impressao dos mesmos. Seus dados pessoais ficardo registrados apenas
neste formuldrio e serdo arquivados pelos pesquisadores somente para manter a fidedignidade da
pesquisa.

Os beneficios em participar deste estudo serdo contribuir para a verificagdo do nivel de
satisfacdo das usudrias dos aplicativos para tablets testados e para que novos requisitos que
melhorem esta percepcao de satisfacdo possam ser elencados e sugeridos para o desenvolvimento de
futuros aplicativos.

Os pesquisadores que estardao coordenando os procedimentos serdo a aluna do Mestrado em
Design da UDESC: Ana Claudia Dalagnoli, e o orientador da pesquisa, Prof. Dr. Flavio Anthero
Nunes Vianna dos Santos.

A senhora podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de
constrangimento.
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Solicitamos sua autorizagdo para o uso desses dados para a producdo de artigos técnicos e
cientificos, lembrando que seu anonimato serd mantido. Este Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido € feito em duas vias, sendo que uma delas ficard em poder da pesquisadora Ana Claudia
Dalagnoli e outra, com a senhora. Agradecemos sua participagao.

ANA CLAUDIA DALAGNOLI - Aluna do Mestrado Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos —

em Design CEPSH/UDESC

(47) 8475-7374 Av. Madre Benvenuta, 2007 — Itacorubi — Fone: (48)3321-
Rua Pedro Pereira Mafra, 107/404 — Ressacada — 8195

Itajai/SC — 88307-320 Florianépolis — SC/ CEP 88035-001

TERMO DE CONSENTIMENTO
Declaro que fui informada sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de forma clara e
objetiva todas as explicacdes pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito serao
sigilosos. Eu compreendo que neste estudo, as medi¢des dos experimentos/procedimentos de
tratamento serdo feitas a partir das atividades realizadas por mim, e que fui informada que posso me
retirar do estudo a qualquer momento.

Nome por extenso
E-mail: Telefone:

Assinatura Local: Data: / /




Apéndice C:
Roteiro introdutdrio para testes de usabilidade
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“IBom dia!/Boa tarde!/Boa noite!| Obrigada por participar desta pesquisa do Mestrado em Design
da UDESC. Meu nome é Ana Claudia. Vocé foi informada sobre o TCLE, e estd ciente que pode
deixar o estudo a qualquer momento, sem nenhum problema? Vocé tem alguma duvida sobre o

TCLE? Se ndo tem, poderia entregar o formulério assinado? Obrigada!”.

"Durante esta sessao, eu trabalharei com um roteiro para assegurar que minhas instru¢des sejam as

mesmas para todas as participantes do estudo".

“Estamos aqui para aprender sobre a usabilidade dos aplicativos de revistas para iPad e sobre a
percep¢ao de satisfacao das mulheres ao utilizarem estes aplicativos. Para isso, durante a sessao,
pedirei a vocé que use os aplicativos para executar algumas tarefas pré-estabelecidas e a observarei
enquanto voce as faz. Ao realizar essas atividades, tente fazé-las como voceé faria normalmente, sem

ter pressa ou preocupaciao com minha presenga’”.

“As tarefas a serem realizadas estdo num conjunto de folhas que irei lhe entregar apds ler este
roteiro. Vocé realizard trés tarefas relacionadas ao aplicativo da revista Casa Claudia [Casa e
Jardim] e, logo apds, responderd a um questiondrio de satisfacdo sobre sua experiéncia ao utilizar
este aplicativo. Depois disso, utilizard o aplicativo da revista Casa e Jardim [Casa Claudia| para
realizar outras trés tarefas e, posteriormente, responderd um questiondrio no mesmo modelo do

anterior, mas relacionado a sua experiéncia com este segundo aplicativo”.

“Se possivel, durante o teste, fale em voz alta o que estiver pensando. Expresse o que lhe vier a
mente, sem preocupacgdes. Isso ird ajudar nossas andlises. Vocé nao estd sendo testada, e ndo existe
um jeito certo ou errado de fazer as tarefas. Sua participacdo neste teste nos ajuda a melhor
compreender a forma de uso dos aplicativos dessas revistas a fim de que possamos sugerir

melhorias em projetos futuros”.

“Nao tenho qualquer vinculos com as editoras que publicam estas revistas ou com OS
desenvolvedores destes aplicativos. Entdo, por favor, seja honesta em suas respostas e impressoes

de uso, sejam elas boas ou ruins. N6s precisamos saber exatamente o que vocé pensa’.

“Até o momento vocé tem alguma duvida?”. [Responder a todas as questoes que ndo implicam no

resultado da pesquisal.
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(pagina 1 —igual para ambos os apps)

Pegue o iPad e entre no aplicativo da revista Casa Claudia e utilize o aplicativo livremente por
alguns segundos.

Quando estiver pronta, voc€ ird virar a pigina e ler a primeira tarefa que deve realizar. Somente vire
a pagina para passar a proxima tarefa quando terminar a tarefa atual (encontrar o que estava
procurando) ou, se quiser desistir de realizé-la.

Ao todo voceé ird realizar trés tarefas referentes a este aplicativo.

(pagina 2 — Teste: Revista Casa Claudia)

Tarefa 1. Vocé se mudou para uma casa nova. Contudo, ao concluir a organizacdo da mudanga,
achou que faltava algo para deixar a decoracdo da sala mais adequada ao seu estilo. Como um de
seus hobbies € ler sobre decoragdo, vocé decidiu procurar dicas no app da Revista Casa Claudia.

Procure dicas de decoracdo para sala. Apds encontrar, volte para a capa da edicao.

(pagina 3 — Teste: Revista Casa Claudia)

Tarefa 2. Em uma conversa com uma amiga, vocé comentou que queria melhorar a organizagao de
sua cozinha para deixa-la mais prética ao dia-a-dia. Sua amiga disse que viu dicas interessantes na
edicdo de janeiro de 2015 da Revista Casa Claudia. Vocé chegou em casa curiosa para ver os
exemplos mencionados por sua amiga. Pegue o iPad e encontre exemplos de organizagdo para

armdrios de cozinha na edi¢do 641 da Revista Casa Claudia.

(pagina 4 — Teste: Revista Casa Claudia)

Tarefa 3. Vocé resolveu fazer um jantar informal para receber os amigos em sua casa nova. Porém,
vocé quer deixar o ambiente mais charmoso com uma decorag@o cheia de detalhes divertidos. Na
edicao 637 do aplicativo, veja dicas para decoragdo de mesas para almogos informais e descubra o

preco do sousplat de linha floral apresentado na matéria.

(pagina 2 — Teste: Revista Casa e Jardim)

Tarefa 1. Vocé se mudou para um apartamento ja mobiliado. Embora tenha gostado dos mdveis
planejados, ao concluir a mudanga, voc€ achou que a cozinha ndo estava adequada a sua rotina.
Como vocé adora ler sobre decoracdo, decidiu procurar dicas no app da Revista Casa e Jardim.

Procure dicas de cozinhas planejadas.
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(pagina 3 — Teste: Revista Casa e Jardim)

Tarefa 2. Depois de tudo organizado em seu novo lar, voc€ notou que faltavam plantas para dar um
toque especial aos ambientes. Como vocé tém muitas atividades em sua rotina € ndo possui tempo
disponivel para cuidar de plantas delicadas, decidiu investir em terrdrios para decorar diferentes
ambientes. Encontre na edi¢do de janeiro de 2015 da Revista Casa e Jardim exemplos de terrarios

que podem combinar com seu cotidiano.

(pagina 4 — Teste: Revista Casa e Jardim)

Tarefa 3. Como vocé gosta muito de decoracdo, um amigo lhe pediu dicas para montar um jardim
em sua casa. Empolgada com a ideia, vocé lembrou que na edi¢ao agosto de 2014 da revista Casa e
Jardim, havia um jardim com um grande pergolado. Pegue o iPad e encontre esse exemplo de
jardim, na edicdo 715 da Revista Casa e Jardim, para mostrar ao seu amigo. Aproveite e descubra,
na galeria de imagens desta mesma matéria, os nomes das plantas que ladeiam a porta de entrada

apresentada.



Apéndice E:
Modelo de Questiondrio de Satisfacdo baseado na SUS — System Usability Scale (Escala de
Usabilidade do Sistema)
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Participante N°
Aplicativo da Revista Casa Claudia
Questionario de Satisfacao

Faca um X na coluna que melhor expressa sua opinido com relacdo ao aplicativo para fablet da
revista Casa Claudia com base em sua experiéncia no teste de usabilidade que acaba de realizar.

S o
=]

2 3 E 2
c§ /23 = |85
= = (8.2 o | =
S El =2 |85 8|8 E
e =l o |< Q |9 =
23 g2 | S |3
n 2| wn E -
._c.—lﬁ@Qﬁc
AE A |Z a O |0 M
1 2 3 4 5

11. Eu penso que gostaria de usar este aplicativo
frequentemente.

12. Eu achel o aplicativo desnecessariamente complexo.

13. Eu achei que o aplicativo foi facil usar.

14. Eu acho que seria necessario o apoio de uma pessoa técnica
para eu poder usar esse aplicativo.

15. Eu achei que as vérias func¢des do aplicativo sdo bem
integradas.

16. Eu achei o aplicativo muito inconsistente de usar.

17. Eu imagino que muitas pessoas aprenderiam muito
rapidamente a usar este aplicativo.

18. Eu achei o aplicativo muito complicado/desajeitado de usar.

19. Eu me senti muito confiante usando o aplicativo.

20. Eu precisei aprender muitas coisas antes de usar o
aplicativo.

11. Voce esta plenamente satisfeita com o aplicativo utilizado?
( )sim ( ) ndo

12. Se vocé pudesse sugerir alguma mudanga e/ou melhoria neste aplicativo, qual seria?

13. Vocé gostaria de fazer mais alguma observacdo em relacdo ao aplicativo?
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Participante N°
Aplicativo da Revista Casa e Jardim
Questionario de Satisfacao

Faca um X na coluna que melhor expressa sua opinido com relacdo ao aplicativo para fablet da
revista Casa e Jardim com base em sua experi€ncia no teste de usabilidade que acaba de realizar.
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1. Eu penso que gostaria de usar este aplicativo
frequentemente.

2. Eu achei o aplicativo desnecessariamente complexo.

3. Eu achei que o aplicativo foi f4cil usar.

4. Eu acho que seria necessario o apoio de uma pessoa técnica
para eu poder usar esse aplicativo.

5. Euachei que as vérias fung¢des do aplicativo sdo bem
integradas.

6. Eu achei o aplicativo muito inconsistente de usar.

7. Euimagino que muitas pessoas aprenderiam muito
rapidamente a usar este aplicativo.

8. Eu achei o aplicativo muito complicado/desajeitado de usar.

9. Eu me senti muito confiante usando o aplicativo.

10. Eu precisei aprender muitas coisas antes de usar o
aplicativo.

11. Voce esta plenamente satisfeita com o aplicativo utilizado?
( )sim ( ) ndo

12. Se vocé pudesse sugerir alguma mudanga e/ou melhoria neste aplicativo, qual seria?

13. Vocé gostaria de fazer mais alguma observacdo em relacdo ao aplicativo?




Apéndice F:

Ficha de Acompanhamento dos Testes
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Participante N°
Aplicativo da Revista Casa Claudia

Ficha de Acompanhamento dos Testes

Tarefa 1
Concluida: D Sim |:| Nao |:| Parcialmente
Tempo gasto:
Observacoes:

Tarefa 2
Concluida: D Sim |:| Nao |:| Parcialmente
Tempo gasto:
Observagoes:

Tarefa 3
Concluida: D Sim |:| Nao |:| Parcialmente
Tempo gasto:
Observacoes:

Outras consideragdes:
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Participante N°
Aplicativo da Revista Casa e Jardim

Ficha de Acompanhamento dos Testes

Tarefa 1
Concluida: D Sim |:| Niao |:| Parcialmente

Tempo gasto:

Observacoes:

Tarefa 2
Concluida: D Sim |:| Nao |:| Parcialmente

Tempo gasto:
Observagoes:

Tarefa 3
Concluida: D Sim |:| Niao |:| Parcialmente

Tempo gasto:

Observacoes:

Outras consideragdes:




Apéndice G:
Passo-a-passo com op¢des que as usudrias poderiam usar

para a realizacdo das tarefas em ambos os apps






e Localizar dicas de decoracdo para sala.

Passo 1: entrar no app e escolher uma revista que
tenha o assunto “sala”. Ao entrar, a usudria ja estard
na Biblioteca. Rolando a tela com toques no sentido
vertical e poderd ver todas as revistas baixadas e as
disponiveis para compra.

iPad 2148 16% 5
Revista CASA Claudia &
Edicéo 643
Margo 2015

Viva o Riol Moveis de design homenageiam a cidade.
E mais.

[ eor ]

Edigao Especial [ ussaseJ Edigao 642 Edigao 641
Morar Minas " Fevereiro 2015 Janeiro 2015
o
o
BACA i
©

Bibliteca Visualizac

Passo 2: ao tocar a capa da edi¢do desejada, esta é
ampliada e permite que a usudria veja melhor as
manchetes. Neste caso, a direita, na parte superior ha
uma matéria que atende a tarefa.

L oambiente

Amaior e melhor revista de decoragao e design

T 1 |
Tecidos para | \
renovar o decor ;
Aposte nos aquarelados,
geométricos e de alfaiataria

£

pecas de design

ue estao

bombanpdo aqui
&lafora

JAG

gelicias
ae morak

L em ,
82, 230 e 280 m?
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Opgao para realizar a Tarefa 1, no app da Revista Casa Claudia:

Informacido complementar: as revistas que ainda
ndo foram baixadas/compradas aparecem com o
valor em azul, ao lado do nimero da edi¢do e do
mes.

iPad 2149

Revista CASA Claudia

Edigao 638 Edigdo Especial | Grawito |  Edigdo 637
Outubro 2014 0 dltimo encontro Setembro 2014

BANHEIROS INCRIVEIS

Edigao Especial [ussms] Edigao Especial [Uss‘z‘sev Edigio 636
" Agosto 2014

100 Salas Incriv... 100 Banheiros I....

Edigao Especial [ USS$4,99 J Edigao 635 Edigao 634 US$6,99 ]
15 projetos ines... Julho 2014 Junho 2014

W 0 E] ] ? ©

Bibloteca

Passo 3: ao tocar a manchete da capa, a usudria é
direcionada diretamente a primeira tela da matéria

UMA SALA,
DOIS CLIMAS

‘1 Habilidoso com tintas e tecidos, o designer
paulistano Jiilio Rosa estd sempre renovando
seu living sem comprar novos méveis. Aqui,

ele compartilha duas versdes do ambiente.

Reportagem Visual Zizi Carderari
Texto Amanda Sequin | Fotos Manu Oristanio
Feita de linho,

a cortina clarg
transmite delicadeza

Branco sem
monotonia
atextura

da almofada |
sedestaca sobre
apoltrona
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Opcional: ao tocar e arrastar a tela no sentido direita-
esquerda, a usudria pode ler o restante da matéria.

1 Otomda NATURAL
g chique

Esta imagem
motivou o uso de

Opcional: outra opgdo para passar as paginas da
matéria rapidamente ¢ utilizar o botdo de
visualizacdo que estd no canto superior direito.

iPad

< Biblioteca £

aras %
L Edigao 638 Outubro 2014 Yo o [

Uma sala, dois climas

Mudar cores, tecidos e objetos resulta em
diferentes atmosferas para o mesmo
spago.
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Opcgao para realizar a Tarefa 1, no app da Revista Casa e Jardim:

e Localizar dicas para cozinhas planejadas.

Passo 1: entrar no app e escolher uma revista com o
assunto indicado. Ao entrar, o app estard na tela
“Loja”, que s6 funciona com internet. E necessario
selecionar a Biblioteca na barra inferior. Rolando a
tela com toques verticais, vé-se as revistas baixadas.

iPad 2149 16%

(ASYeJARDIN

(AS Ve JARIUN

l’l l[ll(’ll( S

e resolvidos

Janeiro de 2015

Margo de 2015 Fevereiro de 2015

(A81e I\HIJI\I

H uJ»: de
renovarj

Dezembro de 2014

Visualizar

Novembro de 2014

Visualizar

Outubro de 2014

Visualizar

Passo 3: na barra de ferramentas superior, ao tocar o
botdo “Sumdrio da Edicdo”, a usudria v&€ um menu
vertical na lateral esquerda com todas as pédginas da
edi¢do. O nome da matéria aparece, mas ndo a pagina
da onde a mesma esta.

2155 16% >

a Casa e Jardim 717 Outubro de 2014 il

Estilo | Especial reforma

=

§] Estilo | Especial reforma

Estilo | Especial reforma

|
lores Esses documen- | (i
arantia dos servicos. Lo § | |

Estio | Especial reforma —t

Estilo | Cozinhas
3 Planejados sem medo

Estilo | Cozinhas

Estilo | Cozinhas

Estilo | Cozinhas

~Si

Estilo | Cozinhas

Estilo | Homenagem
W sergio Rodrigues por ele mesmo

Passo 2: ao tocar a capa da edi¢do desejada ou o
botdo “visualizar” (abaixo de cada capa), esta ¢
ampliada e permite que se veja melhor as manchetes.
Neste caso, a direita, na parte superior, abaixo do
nome da revista hd uma matéria que atende a tarefa.

IPADES SOBRE SERGIO RODRIGUES ESCRITAS POR ELE

yeJiRDIN

PROJETOS
‘:-r_‘xwi CRIATIVOS PARA
< 050 2 0o COZINHAS

— ‘ PLANEJADAS

REFORMA

BEM PENSADA:

DABUSCA DO
E

i i
de errar ou falta de pers n;h
base perfeita para vocé

Passo 4: ao tocar a pagina com a miniatura da
matéria no menu lateral, a usudria € direcionada
diretamente a primeira tela da matéria.

ESTILO | COZINHAS

: Plane]a(los
sem inedo
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Opcional: a usudria pode passar as paginas passando
o dedo na tela no sentido direita-esquerda ou, para ver
as pdaginas rapidamente, pode utilizar o botdo de
“Sumadrio com miniaturas” que estd no menu do canto
superior direito.

iPad 21:54. 16% L

/»ﬁ = N Casa e Jardim 717 Outubro de 2014 % M m

Estilo | Cozinhas
Planejados sem medo

|

Planejados
sem imedo

Opcional: a usudria também pode ver duas paginas
da revista a0 mesmo tempo, virando o iPad no
sentido vertical-horizontal. Todas as informagdes
contidas na matéria sdo exibidas com as pdginas
duplas, sem emenda aparente.

Planejados
sem medo
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Opgao para realizar a Tarefa 2, no app da Revista Casa Claudia:

armarios de cozinha.

Passo 1: escolher a edi¢éo 641 na Biblioteca. Rolando
a tela com toques no sentido vertical e podera escolher

a revista (a edi¢do e o més estdo abaixo da imagem da
capa).

iPad 2148 1%

Revista CASA Claudia &

Edicao 643
Margo 2015

Viva o Rio! Mdveis de design homenageiam a cidade.
E mais..

Edicao Especial Edicdo 642

Morar Minas Fevereiro 2015

_ mﬁm

Bibliteca

Edigao 641
Janeiro 2015

Passo 3: ao tocar a manchete da capa, a usudria é
direcionada diretamente a primeira tela da matéria.

Localizar a edicdo 641 da Revista Casa Claudia e, dentro desta, dicas para organizacdo de

Passo 2: ao tocar a capa da edic@o, esta é ampliada e
permite que a usudria veja melhor as manchetes.
Neste caso, no centro inferior estd a matéria que
atende a tarefa.

( | b

\ : ideias
‘ L descaladas
- resa

A maiok'e melor fevista de decoragzo e deslgn aluyado

O verao!l
Moradas abertas
para o-verde ng

‘c:dade :] na pra/a

SEM ERRO . MO0
Jeitos bacanas:

de enquadrary
emontara’

ESPECIALISTAS MOSTRA o5 omergees
composicao

M
TRUQUES QUE ORGANI, Y 4 COM.BR,
ET, COZINHA E ESCRIT( R ) 2

Opcional: ao tocar e arrastar a tela no sentido

direita-esquerda, a usudria pode ler o restante da
matéria.

\ o

“O ideal é que a organizagdo
vire hdbito. Para isso, comece
por geladeira e despensa, locais
que todos da casa usam”

INGRID LISBOA

4.PRODUTOS AVISTA
Ocestoplésticoevita quesachése
outras miudezas se percam no armirio

atedy mdegmuekuudﬂxau

5.PARA CONSERVAR, POTES
‘Assim, grdos e etiscos que sobram
ficam crocantes por mais tempo.
Farinhas difces de diferenciar
receberam etiquetas.

6. CESTINHAS PRATICAS
Nestes acessdr édisporo
quendofica bom em pilhas,
como sacos de arroz e macarrdo.
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Opcional: na barra de ferramentas superior, ao tocar o
botdo “Sumadrio”, a usudria v& um menu vertical na
lateral esquerda com todas as pdginas da edi¢do. O
nome da matéria aparece e ao tocar a miniatura a
usudria € levada a 1° padgina da matéria.

- o

< Biblioteca E S Edigao 641 Janeiro 2015 e fhom

i)

«=8
s

Espago do leitor

o,

Jornal de casa

s
[
¥
K

O Rio de Janeiro continua... aqui

=i

Pelo resgate o afeto

Refresco praiano

Toque retrd

Elegancia acolhedora

Segredos de uma casa bem arrumada

17 ideias no apé alugado

= Feita para brincar

W 0 B

Bibloteca Capa indice Noticas Auda  Visualizador

(=1}
D
©)

Opcional: outra opgdo para passar as paginas da
matéria rapidamente ¢é utilizar o botdo de
visualizacdo que estd no canto superior direito.

iPad 21:32 19%

¢ Biblioteca = € Edigdo 641 Janeiro 2015 Yo o [

Segredos de uma casa bem Confira as dicas de quatro especialistas
arrumada para organizar closet, escritorio, louceiro e
cozinha.
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Opcgao para realizar a Tarefa 2, no app da Revista Casa e Jardim:

e Localizar exemplos de terrdrios, na edicdo de janeiro de 2015 da Revista Casa e Jardim.

Passo 1: escolher a edi¢do de janeiro de 2015 na
Biblioteca. A participante pode selecionar a revista
tocando na capa ou no botdo visualizar.

iPad 2149 16%

(AS\eJARDIM

Margo de 2015

Visualizar Visualizar Visualizar

(STe I
'

Fevereiro de 2015 Janeiro de 2015

Hoin de

renova

Dezembro de 2014

Visualizar Visualizar Visualizar

Novembro de 2014 Outubro de 2014

Passo 3: na barra de ferramentas superior, ao tocar o
botao “Sumdrio da Edi¢cdo”, a usudria v um menu na
lateral esquerda com todas as pdginas da edi¢do. O
nome da matéria aparece, mas ndo o n° da pagina.

iP

ad
o B s

wiue  Superbacanalisto é quente!

2150 1%

Casa e Jardim 720 Janeiro de 2015 DA

Superbacanalsto é quente!

SuperbacanalQuanto custa
Terrdrios

SuperbacanalTalento
Foco no processo

= SuperbacanalPara entrar no clima
7+ Toscana, com amor

SuperbacanalFeito a mao

Linha do norte

Superbacana|Memoria brasileira
Eira e beira

SuperbacanalSegredos de quem sabe
Andrea Chicharo

SuperbacanalAtitude verde
Garanta sua 4gua

Estilo|inspiragéo
Summertime

Passo 2: ao tocar a capa da edicdo, esta é ampliada e
permite que a usudria veja melhor as manchetes.
Neste caso, na lateral esquerda estd a matéria que
atende a tarefa.

Terra
Jeito facile

infalivel de’;
cultivar plantas?;

Grafites
substituem’ com
personalidade?’s
quadros e fotos™
nas paredes

Moradas especiais de estilos diferéf
Rio, todas.com um astral gostoso guie sé. Escolhaaque

Passo 4: ao tocar a pagina com a miniatura da
matéria no menu lateral, a usudria é direcionada
diretamente a primeira tela da matéria.

surBRBACANA | QUANTO cUSTA ¥

lerrarios
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Opcional: a usudria pode encontrar o nimero da
pégina da matéria no proprio sumdrio da revista (mas
ndo serd diretamente direcionada se tocar a foto ou a

pagina).

_

JANEIRO 2015 | ANO 62

Sumario
i

60

DECORACAOW £ ™

Opcional: outra opcdo para chegar a matéria e/ou
passar as piginas da matéria rapidamente € utilizar o
botdo de visualizacdo que estd no canto superior
direito.

iPad 2150 16% L

@ E 9 Casa e Jardim 720 Janeiro de 2015 - o [

SuperbacanalQuanto custa
Terrarios

Represent
pessoal




145

Opgao para realizar a Tarefa 3, no app da Revista Casa Claudia:

® Localizar, na edi¢do 637 do aplicativo, dicas para decorar mesas para almogos informais
(etapa 1) e encontrar o preco do sousplat de linha floral apresentado na matéria (etapa 2).

Passo 1: escolher a edi¢do 637 na Biblioteca. Rolando
a tela com toques no sentido vertical e podera escolher
a revista (a edicdo e o més estdo abaixo da imagem da
capa).

iPad 2148 1%
Revista CASA Claudia &
Edicao 643
Margo 2015
Viva o Rio! Méveis de design homenageiam a cidade.
E mais.

Edigao Especial [ Uss499 |  Edigdo 642 Edigao 641
Morar Minas Fevereiro 2015 Janeiro 2015

Passo 3: ao tocar a manchete da capa, a usudria é
direcionada diretamente a primeira tela da matéria.

Indispensaveis na rotina da casa,
( ;h AME e e

jogos americanos e toalhas

também somam encanto a hora

a l I I e S a de servir. Aqui vai uma selecao
de pegas pra & de descoladas.

Passo 2: ao tocar a capa da edic@o, esta é ampliada e
permite que a usudria veja melhor as manchetes.
Neste caso, a esquerda, estd a matéria que atende a
tarefa (Receba com charme).

tendéncias
. do festival
jue agitou
Séo Paulo

“um jeito descolado <

IEles repensaram arotina
para ganhar.tempo e liberdade

Abra esp CO para o verde

Varandas e quintais deliciosos convidam a celebrar a primavera

Passo 4: para encontrar o preco do sousplat a usudria
precisa tocar o simbolo vermelho do “mais” que abre
a caixa de texto com informagdes extras. Tocando o
sinal de “menos” a caixa some.

Indispensaveis na rotina da casa,
guardanapos, panos de prato,
jogos americanos e toalhas

também somam encanto a hora
a I l I e S a de servir. Aqui vai uma selecao
de pegas pra la de descoladas.

@A
0 formato godé
inova o sousplat

de linho floral. Por
30 reais na Roupa
de Mesa. Dupla
face, 0 guardanapo
100% algoddo de
Luiza Ruberti vem
num kit de quatro
pegas de 45 x

45 cm. Por 80 reais.

4 na Casa Europa.
e
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Opcional: na tela do sumario da revista, ao tocar a Opcional: outra opgdo para passar as paginas da
chamada da matéria aparece e ao tocar a miniatura a matéria rapidamente € utilizar o botdo de
usudria € levada a 1* pagina da matéria. visualizacdo que estd no canto superior direito.

iPad 21:38 18%
&«

< Biblioteca Edigéo 637 Setembro 2014 Y M m

SUMATIO

- setembro 2014 -

Charme & mesa

oalhas, gu
superest

Reportagens especiais desta edigao

Tempo Aposta
de curtir na
o verde leveza

Panos de prato,
A primavera vem Paredes e pisos

Revelar a morada toalhas,
chegandol! Inspire-se neutros realgam de Lina Bo Bardi guardanapos
em cinco propostas belissimas énossa @ jogos americanos
de varanda e quintal pegas de design homenagem superestilosos
e desfrute da assinado aitaliana que ajudam a receber
estagao florida & obras de arte tanto contribuiu & encantar
ao ar livre. neste apartamento para a arquitetura os convidados.
em Curitiba. brasileira.
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Opcgao para realizar a Tarefa 3, no app da Revista Casa e Jardim:

e Localizar um jardim com pergolado, na edicdo 715 da Revista Casa e Jardim (etapa 1), e
descobrir, na galeria de imagens da mesma matéria, os nomes das plantas que ladeiam a

porta de entrada apresentada (etapa 2).

Passo 1: escolher a edi¢do de agosto de 2014 na
Biblioteca. A participante pode selecionar a revista
tocando na capa ou no botdo visualizar.

iPad 2149 16%

(ASYeJARDIN

(ASteJARIM

Janeiro de 2015

Visualizar

Margo de 2015

Visualizar

Fevereiro de 2015

Visualizar

Outubro de 2014

Visualizar

Dezembro de 2014

Visualizar

Novembro de 2014

Passo 3: na barra de ferramentas superior, ao tocar o
botao “Sumdrio da Edi¢cdo”, a usudria v€ um menu na
lateral esquerda com todas as pdginas da edi¢do (com
miniatura das paginas).

iPad 2159 16%

o B < Casa e Jardim 715 Agosto de 2014 S ofom
Ninho | Arquitetura

Ninho | Arquitetura CASAEJARDIMCOMBR

®

Ninho | Arquitetura

Deleite | Paisagismo
Tempero mediterréneo

Deleite | Paisagismo

RIUREEFR

Deleite | Paisagismo

Deleite | Paisagismo

®

-
- =2
=

Deleite | Jardins e afins
Selegdo quente

Wi

Deleite | Pets
5.0.8 animal

Passo 2: ao tocar a capa da edigdo, esta é ampliada e
permite que a usudria veja melhor as manchetes.
Neste caso, na lateral esquerda estd a matéria que
atende a tarefa (J ard'irlir(l‘fzheio de recantos gostosos).

Gilberto Elkis hoétva

CASAEJARDIMCOMBR

» Acessoérios para
equipar a cozinha

« Cadeiras estilosas
que resolvem o
home office

« Jardim cheio de
ecantos gostosos

Selegao de dicas precibsas e solucaes possiveis de decoracao
organizagao para sala, cozinha, banheiro, quarto, corredor e hall

Passo 4: ao tocar a pigina com a miniatura da
matéria no menu lateral, a usudria é direcionada
diretamente a matéria.

O EXTENSO PERGOL/
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Passo 5: a usudria deve passar as piginas da matéria e
para verificar as plantas que ladeiam a porta de
entrada, precisa acessar a galeria de fotos no botdo que
fica a esquerda (tela abaixo).

< Estrutura| Com colunas de pedras & cobertura composta por +Pitlo] Camélia palmeira-ieque. olveira cerejeira e manacé-de-

ideat paracs

Opcional: a usudria pode visualizar a foto inteira do
pergolado virando o iPad para a posicdo horizontal. Se
a usudria preferir utilizar o iPad na vertical, verd a
mesma foto dividida em duas partes.

Passo 6: ao tocar o icone, abre-se a tela com as fotos
e informacdes que compdem a Galeria de Imagens
da matéria, que pode ser fechada com um toque no
quadrado preto com um X no canto superior direito.

Porta de entrada | Duas camélias com alecrins-australianos ladeiam a entrada
social do projeto. Ao lado, um chordo-ereto

Opcional: um problema encontrado pelos
pesquisadores foi o fato de que o botdo da Galeria de
Imagens ndo aparece quando o iPad é utilizado na
horizontal.




Apéndice H:
Divisdo das participantes em subgrupos e comparativos

de tempo para realizagao das tarefas 1,2 e 3






151

A) Divisao dos tempos dos quatro subgrupos da pesquisa para realizacao da Tarefa 1:

Tabela 1 — Comparativo de tempo para a realizacdo da tarefa 1 entre as participantes com faixa
etaria entre 25 e 39 anos, novatas no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:frrunnp:(s)s) (ht:::np:(s)s)
Participante 11 0:01:51 0:02:39
Participante 12 0:04:34 0:08:12
Participante 17 0:07:02 0:04:58
Participante 18 0:02:20 0:06:58
Participante 22 0:02:53 0:00:45
Participante 29 0:02:02 0:01:07
Média de tempo 0:03:27 0:04:08
Mediana de tempo 0:02:37 0:03:49

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Tabela 2 — Comparativo de tempo para a realizagdo da tarefa 1 entre as participantes com faixa
etdria entre 25 e 39 anos, experientes no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:er:nnrlr?:(s)s) (ht:i)n;g(;S)
Participante 04 0:05:51 0:10:06
Participante 08 0:01:12 0:03:16
Participante 19 0:03:56 0:08:44
Participante 21 0:04:57 0:07:10
Participante 26 0:02:10 0:02:38
Participante 30 0:03:31 0:05:32
Média de tempo 0:03:35 0:06:14
Mediana de tempo 0:03:39 0:06:21

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Tabela 3 — Comparativo de tempo para a realizacdo da tarefa 1 entre as participantes com faixa
etaria entre 40 e 54 anos, novatas no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:frrunnp:(s)s) (ht:::np:(s)s)
Participante 05 0:00:28 0:00:15
Participante 14 0:03:22 0:04:50
Participante 23 0:01:36 0:02:08
Participante 24 0:00:59 0:01:18
Participante 27 0:00:57 0:07:27
Participante 32 0:01:36 0:02:08
Média de tempo 0:01:30 0:03:01
Mediana de tempo 0:01:18 0:02:08

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
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Tabela 4 — Comparativo de tempo para a realizacao da tarefa 1 entre as participantes com faixa
etdria entre 40 e 54 anos, experientes no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:er:nnrlrl:s)s) (ht:fnng):(s)s)
Participante 03 0:02:14 0:06:37
Participante 15 0:02:45 0:01:04
Participante 20 0:01:36 0:01:16
Participante 25 0:00:23 0:02:55
Participante 28 0:02:19 0:03:06
Participante 31 0:01:36 0:02:08
Média de tempo 0:01:51 0:03:00
Mediana de tempo 0:02:02 0:02:58

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

B) Divisao dos tempos dos quatro subgrupos da pesquisa para realizacao da Tarefa 2:
Tabela 5 — Comparativo de tempo para a realizacdo da tarefa 2 entre as participantes com faixa
etaria entre 25 e 39 anos, novatas no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht::;lnp:gs) (ht:fnnllnp:(s)s)
Participante 11 0:01:04 0:00:14
Participante 12 0:00:37 0:00:15
Participante 17 0:02:21 0:01:17
Participante 18 0:04:48 0:00:52
Participante 22 0:02:05 0:00:43
Participante 29 0:00:46 0:00:47
Média de tempo 0:01:57 0:00:41
Mediana de tempo 0:01:35 0:00:45

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Tabela 6 — Comparativo de tempo para a realizagao da tarefa 2 entre as participantes com faixa
etdria entre 25 e 39 anos, experientes no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:f:rlnp:(s)s) (ht:(:rlllrlrll):(s)s)
Participante 04 0:02:25 0:00:25
Participante 08 0:00:58 0:00:11
Participante 19 0:00:50 0:00:39
Participante 21 0:00:57 0:00:11
Participante 26 0:00:31 0:01:37
Participante 30 0:01:04 0:00:38
Média de tempo 0:01:07 0:00:37
Mediana de tempo 0:00:57 0:00:32

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
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Tabela 7 — Comparativo de tempo para a realizacdo da tarefa 2 entre as participantes com faixa
etaria entre 40 e 54 anos, novatas no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:er:nnrlrl:s)s) (ht:fnng):(s)s)
Participante 05 0:00:47 0:00:10
Participante 14 0:01:38 0:00:39
Participante 23 0:00:56 0:00:43
Participante 24 0:00:22 0:01:21
Participante 27 0:01:27 0:01:12
Participante 32 0:00:56 0:00:43
Média de tempo 0:01:01 0:00:48
Mediana de tempo 0:00:56 0:00:43

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Tabela 8 — Comparativo de tempo para a realizacdo da Tarefa 2 entre as participantes com faixa
etaria entre 40 e 54 anos, experientes no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:frrunnp:(s)s) (ht:::np:(s)s)
Participante 03 0:00:25 0:00:18
Participante 15 0:00:21 0:00:10
Participante 20 0:01:18 0:00:38
Participante 25 0:00:27 0:04:38
Participante 28 0:01:19 0:00:43
Participante 31 0:00:46 0:01:17
Média de tempo 0:00:46 0:01:17
Mediana de tempo 0:00:37 0:00:41

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

C) Divisao dos tempos dos quatro subgrupos da pesquisa para realizacao da Tarefa 3:

Tabela 9 — Comparativo de tempo para a realizacdo da tarefa 3 entre as participantes com faixa
etaria entre 25 e 39 anos, novatas no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:frrunnp:(s)s) (ht:::np:(s)s)
Participante 11 0:02:15 0:03:29
Participante 12 0:02:01 0:02:35
Participante 17 0:09:07 0:10:50
Participante 18 0:04:06 0:04:47
Participante 22 0:01:29 0:05:35
Participante 29 0:00:49 0:01:56
Média de tempo 0:03:18 0:04:52
Mediana de tempo 0:02:08 0:04:08

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
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Tabela 10 — Comparativo de tempo para a realizacdo da tarefa 3 entre as participantes com faixa
etdria entre 25 e 39 anos, experientes no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:er:nnrlrl:s)s) (ht:fnng):(s)s)
Participante 04 0:06:27 0:07:16
Participante 08 0:00:44 0:02:11
Participante 19 0:02:22 0:12:02
Participante 21 0:00:25 0:08:09
Participante 26 0:03:08 0:06:09
Participante 30 0:02:19 0:06:17
Média de tempo 0:02:34 0:07:01
Mediana de tempo 0:02:20 0:06:46

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Tabela 11 — Comparativo de tempo para a realizacdo da tarefa 3 entre as participantes com faixa
etaria entre 40 e 54 anos, novatas no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:frrunnp:(s)s) (ht:::np:(s)s)
Participante 05 0:00:55 0:06:35
Participante 14 0:02:14 0:06:46
Participante 23 0:02:03 0:05:15
Participante 24 0:02:59 0:02:23
Participante 27 0:05:33 0:03:58
Participante 32 0:02:03 0:05:15
Média de tempo 0:02:38 0:05:02
Mediana de tempo 0:02:08 0:05:15

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.

Tabela 12 — Comparativo de tempo para a realizacdo da tarefa 3 entre as participantes com faixa
etédria entre 40 e 54 anos, experientes no uso do iPad:

CASA CLAUDIA CASA E JARDIM
Participante (ht:er:nnrlr?:(s)s) (ht:fnng):(s)s)
Participante 03 0:00:50 0:06:36
Participante 15 0:02:27 0:03:11
Participante 20 0:02:20 0:03:16
Participante 25 0:02:28 0:05:18
Participante 28 0:02:09 0:03:30
Participante 31 0:02:03 0:04:22
Média de tempo 0:02:03 0:04:22
Mediana de tempo 0:02:15 0:03:56

Fonte: Elaborada pelos pesquisadores.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

Titulo da Pesquisa: DESIGN PARA ELAS: sistematizagéo de requisitos para interfaces de aplicativos
editoriais a partir da percepcéo de satisfag@o do publico feminino

Pesquisador: Ana Claudia Dalagnoli

Apresentagéo do Projeto:

Cuida-se da segunda versao do projeto de pesquisa a nivel de mestrado, o qual tem como cbjetivo principal
sistematizar requisitos para o desenvolvimento de interfaces de aplicatives editorials para digpositivos
movais gus malhoram a mgma’&éﬂwa de uso gurgm a0 piblico feminine. A amosie .ﬁa mgmpaams da

seleclonadas 32 parlicipantss por mels da wenles de amostragen por julgaments. Guants & solae de
dades, serd reglizads de seguints Torme: &) Cuesfiondrio prii-teste, b) Testy de Usalbillidads, ) Quastiongrio
de Satisfagdo. Os testes de usabilidade sero realizados com 24 mulheres gue fardo uso de dois aplicativos

de revistas de design de interiores com versfes para iPad. Apds isso, seréo aplicados os questionarios de
satisfacio.

Objetivo da Pesquissa:

Endereco: Av.Madre Benvenutta, 2007

Balrro:  lacorubi CEP: 88.035-001
UF: 8C Municiplo: FLORIANOPOLIS
Toleione.  (48)3321-8196 Far: (48)3321-8185 E-msil: copshesitora@udesshr
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Continuagéo do Parecer: 1.005.955

usabilidade e, especialmente, com a percep¢ao de satisfacdo das usuarias de aplicativos para iPads;

Claudia” e “Casa e Jardim”; Comparar a percepgéo de satisfago das participantes em relagéo aos apps das

revistas mencionada.

Avaliacéo dos Riscos e Beneficios:

e classificado e desarito. A.equipe de

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Todas as incongruéncias identificadas na primeira verséo do projeto foram corrigidas e nesta segunda
versdo do prejeto os pontos que estavam obscuros foram esclarecidos. Vejamos: A equipe de
pesquisadores esclareceu que os sujeitos da pesquisa (que serdo 32 mulheres) serbo selecionadas pela

Consideragdes sobre os Termos de apresentacéio obrigatdria:

1) Protocolo de submissao do projeto na Plataforma Brasil;

2) Projeto Basico,

3) Pmojeto Detalhado;

4} Instrumetitos de Colata de Dades: a) Questiondric Pré-tests; b) Roleira Intredutdne pata testes de
uﬁa%; Eaﬁa §"§ Qus@mﬂén@ de Balisfaglo; fodes composios por perguntss gue gerantem g segurange

Enderegco: Av.Madre Benvenutta, 2007

Balrro:  Hacorubi CEP: 88.035-001
UF: 8C Munlefplo: FLORIANOPOLIS
 Telefone:  (48)3921-8105 Fam (48)3321-8406 E-mall: cepshaoeiioria@udessdhr
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6) Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE: que foi devidamente corrigido;
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